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件 的 基础 操作 、 模 型 创建 、 灯 光 特 效 、 材 质 贴图 、 基 础 动画 、 动 力学 
和 角色 动画 等 知识 。 全 书 共 分 为 13 章 ， 每 章 内 容 都 是 以 理论 知识 配合 
应 用 案例 的 形式 进行 讲解 。 通 过 对 本 书 的 学 习 ， 恋 者 可 以 完全 掌握 3ds 
Max 软件 的 操作 和 应 用 ， 并 可 以 进行 相关 行业 的 实际 制作 。 随 书 光盘 
附 赠 全 书 各 例 涉 及 源 文件 、 最 终 效果 文件 ， 以 方便 读者 学 习 参 考 。 本 
书 适合 于 3ds Max 的 初学 者 ， 三 维 设计 从 业 人 员 ， 以 及 各 大 中 专 院 校 
相关 专业 学 生 。 
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随 着 计算 机 软 硬 件 性 能 的 不 断 提 高 ， 大 们 已 不 再 满足 于 平面 效果 图 形 ， 
三 维 图 形 已 是 计算 机 图 形 领域 及 应 用 的 热点 之 一 。 其 中 ， 欧 特 殉 公司 的 3ds 
Max 已 被 广大 用 户 熟知 。3ds Max 以 其 强大 的 功能 、 形 象 直观 的 使 用 方法 和 
高 效 的 制作 流程 赢得 了 广大 用 户 的 青睐 。 

这 些 功能 上 自然 很 好 ， 但 同时 也 为 用 户 增 加 了 学 习 难 上 度 。 如 果 想 制作 出 一 
幅 精 美的 作品 ， 束 需要 应 用 3ds Max 各 方面 的 功能 。 如 对 模型 的 分 析 和 分 解 ， 
创建 各 种 复杂 的 模型 ， 然 后 指定 逼真 的 材质 ， 还 要 设置 灯光 和 环境 以 营造 气 
雪 语 才 有 多 汤 只 锦 出 作 号 。 如 此 一 个 复杂 的 出 W209 中 
有 些 困 难 。 当 然 ， 就 学 习 本 映 来 讲 ， 都 要 从 基础 开始 ， 然 后 通过 不 断 地 实践 ， 
才能 创作 出 好 的 作品 。 

三 维 模型 的 制作 在 3ds Max 中 处 于 绝对 的 主导 地 位 。3ds Max 提供 的 建 
模 方 法 非常 丰富， 且 有 各 自 不 同 的 应 用 场合 。 从 几何 体 建 模 到 修改 占 建 模 ， 
再 到 复合 建 模 、 多 边 形 建 模 、NURBS 建 模 等 高 级 建 模 方法 ， 能 够 让 读者 根 
据 目 己 的 需要 选择 合适 的 建 模 方法 ， 从 而 创建 出 逼真 的 模型 。 

全 书 共 分 13 章 。 第 1 章 为 3ds Max 2012 基础 知识 ; 第 2 一 3 章 为 基本 操作 ， 
分 别 讲 述 了 对 象 选 择 、 变 换 和 场景 管理 ; 第 4 一 7 章 为 建 模 部 分 ， 分 别 讲述 
了 复合 建 模 、 修 改 器 建 模 、 多 边 形 建 模 、NURBS 建 模 ; 第 8 一 10 章 为 显示 
效果 部 分 ， 分 别 讲述 了 灯光 、 材 质 、 摄 影 机 和 环境 效果 等 内 容 ; 第 11 一 12 
章 为 动画 部 分 ,分 别 讲述 关键 帧 动画 、 约 束 动画 、 上 骨骼 动画 和 粒子 特效 动画 ; 
第 13 章 是 综合 案例 部 分 。 各 章 之 间 既 有 一 定 的 连续 性 ， 叉 可 作为 完整 、 独 
并 的 章节 使 用 。 

如 果 读 者 是 初学 三 维 建 模 ， 就 建议 从 第 1 章 开 始 学 起 。 如 果 读 者 已 经 学 
握 初 级 建 模 技术 ， 就 可 以 快速 浏览 前 3 章 ， 开 拓 视 野 ， 然 后 直接 进入 后 面 的 
局 级 建 模 部 分 。 

本 书 最 大 的 特色 在 于 图 文 并 成 ， 对 大 量 的 图 片 都 做 了 标示 和 对 比 ， 力 求 
让 读者 通过 有 限 的 篇 幅 学 习 尽 可 能 多 的 知识 。 基 础 部 分 采用 参数 讲解 与 举例 
应 用 相 结合 的 方法 ， 使 读者 在 明白 参数 意义 的 同时 ， 最 大 限度 地 学 会 应 用 。 
每 章 后 面部 有 诬 后 习题 ， 加 深 读 者 所 学 的 知识 。 随 书 光 极 提供 了 场景 文件 ， 
其 中 包含 书 中 所 有 的 实例 源 文 件 、 贴 图 及 效果 图 。 

参与 本 书 编写 的 人 员 有 肖 亭 、 关 敬 、 王 巧 转 、 卢 晓 春 、 刘 波 、 张 志 敏 、 
间 武 涛 、 张 婷 、 杜 婷 、 马 晓 彤 、 惠 颖 、 姨 登 锋 、 钱 政 娟 、 李 斌 、 刘 正 旭 、 那 洪 兰 、 
朱 立 银 、 黄 剑 。 

由 于 时 间 人 仓促、 作者 水 平 有 限 ， 书 中 不 足 和 朴 漏 之 处 在 所 难免 ， 还 望 广 
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大 师 作 品 欣 党 : 


这 幅 作 品 表现 的 是 让 人 视觉 上 很 圣 受 的 一 个 香水 斑 ， 通 过 熟练 的 操作 技能 和 对 产品 造型 的 把 握 ， 以 及 贴图 和 泻 染 的 
巧妙 运用 ， 最 终 完成 这 幅 作 品 。 


这 幅 作 品 的 场景 组 成 元 系 非 常 简 单 ， 并 且 唯 一 的 场景 元 素 可 以 通过 放样 完成 制作 。 其 中 ， 最 主要 的 制作 是 在 贴图 和 


随 着 社会 的 发 展 、 软 件 技术 的 进步 ， 从 行业 上 来 看 ， 三 维 动画 的 分 工 越 来 越 细 ， 目 前 已 
经 广泛 应 用 于 几 个 比较 重要 的 行业 。 


3ds Max 在 建筑 行业 的 应 用 ， 主 要 表现 在 
建筑 效果 图 的 制作 、 建 筑 动画 和 虚拟 现实 技术 。 
随 看 经 济 的 发 展 ， 房 地 产 行业 的 持续 升温 ， 在 
一 些 大 型 的 规划 项 目 中 应 用 了 虚拟 现实 技术 ， 
说 明 3ds Max 在 建筑 行业 中 的 应 用 日 趋 完善 。 


SS 


LT 
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一 个 好 的 广告 包 闭 往 往 是 创意 和 技术 的 完美 结合 ， 所 以 广告 包 闭 对 三 维 软件 的 技术 要 求 比 较 
高 ， 一 般 包 括 复 杂 的 建 模 、 角 色 动 男 和 实景 合成 等 方面 。 随 着 我 国 广告 相关 制度 的 健全 和 人 们 对 
产品 品牌 意识 的 提高 ， 这 一 行业 有 着 更 加 广阔 的 发 展 空间 。 


3ds Max 在 电视 行业 的 应 用 ， 主 要 分 为 两 个 方面 : 电视 片头 动画 和 电视 台 的 栏目 包装 。 电 视 
行业 有 其 目 身 的 特点 ， 最 主要 的 就 是 高 效率 ， 一 般 一 个 完整 的 片子 几 天 束 必 须 完成 ， 所 以 需要 团 
队 作 业 。 下 图 是 5DS 公司 的 一 些 优秀 的 电视 栏目 包 闭 。 


近 几 年 来 , 三 维 动画 和 合成 技术 在 电影 特技 中 得 到 了 广泛 的 应 用 , 像 《 星 球 大 战 3: 杰 迪 归来 》 
中 束 使 用 了 大 量 的 三 维 动画 镜头 ， 三 维 动画 技术 创造 出 了 许多 现实 中 无 法 实现 的 场景 ， 而 且 大 大 
降低 了 制作 成 本 。 

目前 ， 国 内 的 电影 三 维 动画 特技 也 是 初 显 起 色 ， 国 产 电影 《英雄 》、《 功 夫 》 中 就 使 用 了 大 
量 的 三 维 动画 特技 ， 在 效果 上 丝 坚 不 逊色 于 欧美 大 所。 

在 制作 电影 特技 方面 ，Maya、SoftImage 做 得 比较 好 ， 但 是 随 着 3ds Max 的 不 断 升 级 ， 其 功 
能 在 不 断 癌 电影 特技 靠拢 ， 因 而 得 到 了 广泛 应 用 。 


3ds Max 在 全 球 应 用 最 广 的 就 是 游戏 开发 行业 ， 上 世纪 末 游 戏 开 发 在 美国 、 日 本 及 韩国 都 
ee 但 是 在 中 国 开 发 游戏 的 公司 却 很 少 。 客 其 原因 , 一 是 国内 相关 制度 不 健全 ， 
盗版 市 场 猩 狐 ; 二 是 国内 缺少 高 级 的 游戏 开 有 友人 员 。 近 几 年 ， 随 独 外 国 游戏 的 不 断 传 入 ， 很 多 


国内 投资 商 也 看 到 了 这 一 行业 的 丙 机， 纷纷 推出 自主 开发 的 游戏 ， 这 一 行业 在 国内 得 到 了 长 足 
的 及 展 。 

这 个 行业 需要 的 制作 人 员 一 般 要 有 很 好 的 美术 功 撒 ， 能 熟练 掌握 多 边 形 建 模 、 手 绘 贴 岁 、 程 
序 开发 、 角 人 色 动 男 等 多 项 技术 ， 所 以 必须 团队 合作 。 目 前 ， 这 方面 的 技术 人 员 缺 口 还 很 大 ， 相 信 
会 有 越 来 越 多 的 人 投入 到 这 一 行业 中 。 


Autodesk 3ds Max 2012 相对 以 前 的 版本 功能 更 强大 ， 且 人 简单 易 用 。 


Autodesk 


Autodesk 
Autodesk 3ds Max 2012 New Features (新 功能 简介 ) | Ne 人 并 


欧 特 克 公司 在 3ds Max 2012 中 加 入 了 一 种 
新 的 格式 导入 一 一 .wire。 这 种 格式 比 之 前 常用 
的 模型 文件 带 有 更 多 的 信息 与 可 调 性 ， 对 于 导 
入 模型 后 的 调节 与 控制 也 有 很 大 的 帮助 。 
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3ds Max 2012 增加 了 全 新 的 分 解 与 编辑 坐 
标 功 能 ， 不 仅 增 加 了 以 前 需要 使 用 眼睛 来 矫正 
的 分 解 比例 ， 更 增加 了 超 强 的 分 解 固 定 功 能 。 
此 功能 不 仅 让 复杂 模型 的 分 解 变 得 效率 倍增 ， 
还 让 更 多 长 惧 分 解 的 新 手 更 容易 地 学 会 如 何 分 
解 多 面 或 复杂 的 模型 。 
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在 使 用 了 多 年 的 古董 级 动力 学 系统 Reactor 
之 后 ，3ds Max 2012 终于 引入 了 新 的 刚体 动力 
学 系统 一 一 MassFX。 这 套 刚 体 动力 学 系统 ， 可 
以 配合 多 线程 的 Nvidia 显示 引擎 进行 MAX 视 
图 的 实时 运算 ， 并 且 可 以 得 到 更 为 真实 的 动力 
学 效果 。 
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为 了 让 更 多 的 用 户 无 顷 担心 泻 染 与 灯光 的 
设置 问题 ， 在 3ds Max 2012 中 加 入 了 一 个 强 有 
力 的 演 染 引擎 一 一 Fray 演 染 器 ， 不 管 是 使 用 简 
易 度 ， 还 是 效果 的 真实 度 ， 都 是 前 所 未 有 的 。 
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在 视图 显示 引擎 技术 上 ，3ds Max 2012 也 
表现 出 了 极 大 的 进步 。 在 此 版 本 软件 中 ， 针 对 
多 线程 GPU 技术 ， 尝 试 性 地 加 入 了 更 富有 艺 
术 性 的 全 新 的 视图 显示 引擎 技术 ， 在 预览 视图 
时 将 更 多 的 数据 量 以 更 快 的 速度 泻 染 出 来 。 淡 
化 图 形 内 核 ， 不 仅 能 提供 更 多 的 显示 效果 ， 还 
可 以 提供 泻 染 无 限 灯光 、 阴 影 、 环 境 闭 塞 空间 、 
风格 化 贴图 、 高 精度 透明 等 的 环境 显示 。 
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3ds Max 2012 增强 了 之 前 版 本 的 超级 多 边 
形 优化 工具 ， 使 其 可 以 提供 更 快 的 模型 优化 速 
度 、 更 有 效率 的 模型 资源 分 配 、 更 完美 的 模型 
优化 结果 。 新 的 超级 多 边 形 优 化 功能 还 提供 了 
法 线 与 坐标 功能 ， 并 可 以 让 高 精 模 型 的 法 线 表 
现 到 低 精 度 模型 上 去 。 


3ds Max 2012 把 与 Mudbox2012、Motion- 
Builder2012、Softiamge2012 之 间 的 文件 互通 
做 了 一 个 简单 的 通道 。 通 过 该 功能 ， 可 以 把 
MAX 场景 内 容 直 接 导 入 Mudbox 中 进行 雕刻 与 
绘画 ， 然 后 即时 更 新 MAX 中 的 模型 内 容 ; 也 
可 以 把 MAX 场景 内 容 直 接 导入 MotionBuilder 
中 进行 动画 的 制作 ， 并 且 无 须 考 虑 文件 格式 之 
类 的 要 素 ， 即 时 更 新 MAX 中 的 场景 内 容 ; 还 
可 以 把 在 SoftIamge 中 制作 的 IGE 粒子 系统 和 直 
接 导 入 MAX 场景 中 。 


执导 @: -ox 
LAXS 帮助 00 
| 律 沈 操 集 - 


| |S 田 9 图 


0 引 因 地 已 印 


和 机 [二 对 和 可 
设置 关 得 点 ,J 修 关 媳 点 过 渡 器 … | 


10.0 
:4 0 | 单 击 或 单 吉 并 拘 动 以 过 择 对 旬 | 器 | 沫 Ir04 问 标 记 


bt 


OF | 


3ds Max 2012 对 泻 染 效果 也 做 了 强化 与 改 
进 ， 增 加 了 不 少 演 染 效 果 。 而 且 ， 这 些 风格 化 
效果 可 以 在 视图 与 泻 染 中 表现 一 致 。 此 功能 主 
要 是 为 了 实现 更 多 艺术 表现 手法 与 前 期 设计 艺 
术 风 格 的 交流 。 
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3ds Max 2012 新 增加 了 一 种 程序 贴图 ， 
此 贴图 己 经 记录 下 了 数 十 种 自然 物质 的 贴图 组 
成 ， 在 使 用 时 ， 可 以 根据 不 同 的 物质 组 成 制作 
出 通 真 的 材质 效果 。 而 且 ， 此 贴图 还 可 以 通过 
第 三 方 软件 导入 游戏 引擎 中 使 用 。 


3ds Max 2012 提供 了 对 矢量 置换 贴图 的 使 用 支持 。 一 般 的 置换 贴图 在 进行 转换 时 ， 只 能 做 到 
上 下 四 凸 。 但 矢量 置换 贴图 可 以 对 置换 模型 的 方 同 进行 控制 ， 从 而 制作 出 更 为 有 趣 、 和 生动 的 复杂 
模型 。 在 3ds Max 2012 中 ，MR 和 IRAY 都 支持 矢量 置换 贴图 。 


3ds Max 可 以 创造 专业 品质 的 CG 模型 、 照 片 级 的 静态 图 像 以 及 电影 品质 的 动画 。 所 以 在 最 
初 了 解 3ds Max 的 工作 流程 是 十 分 重要 的 。3ds Max 的 工作 流程 一 般 分 为 6 步 ， 分 别 是 设置 场景 、 
建立 对 象 模型 、 使 用 材质 、 放 置 灯 光 及 摄影 机 、 设 置 场景 动画 和 演 当 场景。 下面 将 每 一 步 作 为 一 


节 进 行 讲 述 。 
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及 视图 显示 来 建立 一 个 场景 。 具 体 设置 方法 在 二 可 二 下 
后 续 章节 中 会 有 详细 的 讲述 。 -一 二 一 二 
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建立 模型 是 创建 出 标准 对 象 ， 如 3D 几何 是 i 
体 或 者 2D 物体 ， 为 其 添加 修改 器 。 另 外 , 也 革 呈 lH 
可 以 使 用 变换 工具 将 这 些 对 象 定位 到 场景 中 。 二 人 让 
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可 以 使 用 “材质 编辑 器 ”制作 材质 和 贴图 ， 
从 而 控制 对 象 曲面 的 外 观 。 贴 图 也 可 以 用 于 控 
制 环境 效果 的 外 观 ， 如 灯光 、 筋 和 背景 等 。 通 
过 应 用 贴图 可 以 控制 曲面 的 属性 ， 如 纹理 、 四 
凸 度 、 不 透明 度 和 上 反射， 从 而 增加 材质 的 真实 
度 。 大 多 数 基 本 属性 都 可 以 使 用 贴图 进行 增强 。 

任何 图 像 文 件 ， 如 在 画图 程序 中 (比如 
Photoshop 软件 ) 创建 的 文件 ， 都 可 以 作为 贴 
图 使 用 ， 或 者 可 以 根据 具体 设置 的 参数 来 选择 
创建 图 案 的 程序 贴图 。 右 侧 上 图 为 一 辆 汽车 的 
模型 ， 下 图 为 使 用 材质 后 的 效果 。 


默认 照明 均匀 地 为 整个 场景 提供 照明 。 当 建 模 时 ， 虽 然 此 类 照明 很 有 用 ， 但 缺乏 美感 和 真实 
感 。 此 时 ， 可 以 从 “创建 ”面板 的 “灯光 ”类别 中 创建 和 放置 灯光 。 

此 外 ， 还 可 以 从 “创建 ”面板 的 “摄影 机 ”类 别 中 创建 和 放置 摄影 机 。 摄 影 机 定义 用 来 渔 染 
的 视图 ， 还 可 以 通过 设置 摄影 机 动画 来 产生 电影 的 效果 。 下 侧 左 图 为 建 并 灯光 和 摄影 机 的 示意 图 ， 
右 图 是 在 摄影 机 视角 谊 染 后 的 场景 。 


用 户 可 以 对 场景 中 的 几乎 任何 东西 进行 动画 设置 。 单 击 “ 目 动 关 键 点 ”按钮 ， 局 用 上 自动 创建 
动画 ， 拖 动 时 间 滑 块 ， 并 在 场景 中 做 出 相应 的 更 改 来 创建 动画 效果 。 此 时 ， 可 以 打开 “轨迹 视图 ” 
窗口 或 更 改 “ 运 动 ” 面 板 上 的 选项 来 编辑 动画 。“ 轨 迹 视 图 ”就 像 一 张 电 子 表格 ， 它 沿 时 间 线 显 
示 动 男 关 键 点 ， 更 改 这 些 天 键 点 ， 融 可 以 编辑 动画 。 


泻 染 是 将 颜色 、 阴 影 、 照 明 效 果 等 
加 入 到 几何 体 中 。 可 以 设置 最 终 输 出 的 
大 小 和 质量 ， 制 作出 专业 级 列 的 电影 和 
视频 属性 及 效 末 ， 如 反射 、 抗 锯齿 、 阴 
影 属 性 和 运动 模糊 等 。 


首先 看 3ds Max 的 主 荣 单 。 主 染 单 包括 修 3ds Max 的 主 工 具 栏 包括 很 多 种 用 命令 ， 
改 右 、 动 男 及 泻 染 等 多 个 子 肖 单 。 关 于 子 某 单 ” 在 计算 机 屏幕 不 能 完全 显示 的 情况 下 ， 可 以 通 
功能 的 具体 应 用 ， 在 后 续 章 节 中 会 逐步 涉及 。 过 滑动 鼠标 深 轮 进行 查看 。 
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“创建 ”面板 用 于 创建 模型 、 图 形 、 灯 光 、 摄 影 机 及 辅助 体 等 。“ 修 改 ” 面 板 主 要 用 于 提 
供 对 模型 各 种 各 样 的 修改 功能 。“ 层 次 ”面板 用 于 设置 层级 的 物体 关系 ， 包 括 IK 设置 、 链 接 信 
县 等 。“ 运 动 ” 面 板 主要 用 于 调节 运动 控制 医 ， 如 果 对 当前 的 物体 指定 了 不 同 的 运动 控制 器 ， 
那么 它 的 参数 可 以 在 此 面板 上 进行 设置 。“ 显 示 ” 面 板 主要 用 于 调整 对 场景 中 模型 的 显示 控制 
能 力 ， 包 括 将 指定 的 模型 隐藏 或 者 显示 。“ 实 用 程序 ”面板 主要 用 于 提供 一 些 辅助 程序 ， 它 是 
独立 运行 的 。 
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正中 央 是 视图 区 ， 是 主要 的 工作 区 域 ， 它 
可 以 划分 成 不 同 的 视图 方式 或 者 进行 不 同方 式 
的 视图 大 小 比例 的 定位 。 
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单 击 “ 打 开 迷 你 曲线 编辑 器 ”按钮 ， 束 
会 显示 出 “曲线 编辑 器”, 使 用 “曲线 编辑 强 ” 

可 以 轻松 地 实现 多 个 场景 的 管理 和 动画 控制 
任务 。 
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视图 控制 区 主要 用 于 实现 对 当前 
视图 的 操作 ， 例 如 ， 可 以 控制 摄影 机 
的 角度 或 者 将 它 切 换 成 单 视图 显示 方 
式 等。 
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动画 控制 区 包括 用 于 播放 动画 的 靖 块 及 请 
块 下 面 的 时 间 刻 段 。 在 制作 动画 时 ， 很 多 操作 
都 在 这 个 区 域 进行 。 
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和 命令 ， 当 前 的 操作 状态 并 提示 下 一 步 的 操作 ， 
还 有 一 个 固定 的 坐标 输入 方式 。 
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模型 在 视图 中 有 不 同 的 显示 方式 ， 用 户 可 以 根据 不 同 的 显示 方式 进行 不 同 的 操作 。 默 认 情 况 
下 ， 模 型 是 以 实体 显示 的 。 


“真实 ”方式 : 即 “ 真 实 ” 的 显示 方式 , 可 以 在 视图 中 看 到 物体 明暗 的 显示 面 及 灯光 效果 ( 光 
盘 文 件 \ 第 1 章 \ 物 体 的 显示 .max) 。 


[+0 透视 0 真实 ] 


照明 和 阴影 
材质 


视 口 背景 
配置 . .. 


“明暗 处 理 ” 方 式 :; 视图 中 的 物体 没有 灯 “一 致 的 色彩 ”方式 ; 视图 中 的 物体 以 
光 效 果 。 贴图 效 末 显示 。 


“ 边 面 ”显示 方式 : 在 物体 显示 的 基础 “ 线 框 ”显示 方式 : 模型 以 它 本 喘 的 网 
上 以 线 框 构造 形式 显示 ， 但 必须 与 真实 、 明 暗 
KE 


格 线 框 形式 显示 ， 这 个 时 候 模型 的 材质 是 没有 
Ee 


gp 
CC 


SSS 
ES 
人 


SG 
SS 
CA 
SS 


“边界 框 ” 显 示 方 式 : 是 最 简单 的 一 种 显 在 “真实 ”显示 方式 打开 的 时 候 ， 还 可 

示 方 式 ， 比 较 适 合 大 型 的 场景 ， 用 这 种 显示 方 ”以 打开 “ 边 面 ”显示 方式 。 这 样 ， 模 型 既 可 显 

式 来 加 快 视图 的 显示 速度 。 示 出 平滑 的 阴影 面 ， 又 可 看 到 模型 的 线 框 结 构 ， 
该 方式 也 是 比较 常用 的 显示 方式 。 


3ds Max 的 视图 布局 ， 在 默认 的 3ds Max 屏幕 上 是 4 视图 布局 方式 ，4 个 视图 是 均匀 划分 的 ， 
左上 角 是 它 的 当前 属性 标志 。 


4 个 常用 视图 ， 即 “ 顶 ”视图 、“ 前 ”视图 、 想 要 切换 到 其 他 视图 ， 具 体操 作 方 法 是 右 
“ 左 ” 视 图 和 “透视 ”视图 。 击 将 要 修改 的 视图 ， 弹 出 快捷 六 单 ， 选 择 将 要 
更 换 的 视图 。 


DSR- -.= Autodesk 3ds Nar 2012 无 标题 A 的 G 纤 |1@: -gx EE PARMA Autodesk 3ds Bax 2012 无 标题 | 经 人 光纤 二 玉生 本 SAS 方 1@- -ox 
加 编辑 区) ”工具 J) 组 (GG) 试图 WD) 旬 尘 CC) 修改 器 ” 动 古 ”图形 编 翌 器 ”这 六 贡 ) 。 目 定义 QD mAXScript 昌 帮助 0 a 一 给) 视图 VY) 创 蛙 (C) 修改 吉 ” 动 看 ”有明 形 往 模 器 演 闪 从) 目 定义 QIScript 晶 ) 帮助 名 -一 
Ee SE 
I i 
4 : 和 兴 | 因 | 品 | 多 回 六 | | O | | 入 | 

ee OI 
| 标准 于 相仿 "| 和 党 - 区 SEE33E 可 
一 天 于 和 一 | - 对象 关 型 | 
[ma 加 | ITiiTi 厂 自动 三 知 
长 方 体 EL - 十 一 一 一 一 一 一 一 一 一 长 方 伟 (ELLE 
FE- 导 半 二 二 二 
_ 加 柱 体 _ 管 杖 伟 回 柱 体 管状 体 
民生 和 二 生生 生生 生生 村 和 生生 和 于 生生 村 量 和 村 生 村 竺 村 疆土 三 HH 和 | NE 
一 和 | 9 面 | 和 | 和 面 
名 阁 和 基色 | - 名 称 和 颜色 | 
[| me | 


时 
[|eet a x| | | 


[m= to Physcs 5 | 单 击 或 单 击 并 拓 动 以 这 乔 对 象 | 秒 加 时 间 标 记 


o ES SAL 7 | 
| ey 


© | MX 关 呈 -| 由 网 > 过 上 示 


设置 视图 的 具体 操作 方法 是 ， 在 主 菜单 中 选择 “视图 ”一 “ 视 口 配置 ”命令 ， 打 开 “ 视 口 配 
置 ”对 话 框 。 


只 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


视图 设置 一 共有 5 个 区 域 。 第 一 个 区 域 是 视 沉 样 陈 外 观 区 域 ， 用 于 设置 一 些 不 同 的 演 染 
列 及 泻 染 属性 


画 视 口 配置 ?1 x| 


演 染 级 别 : 真实 区 使 用 下 列 对 象 照 高 : 


厂 边 面 个 默认 灯光 全 场景 灯光 
|y 纹理 6 
透明度 全 了 过 厅 


厂 使 用 环境 背景 色 |Y 高 光 厂 自动 显示 选 定 的 灯光 
选择 一 站 


照明 和 阴影 质量 : 


厅 选择 括号 
厂 用 过 面 显示 选 定 项 本 下 
克明 随处 理 注定 面 | | ，，，，，，: 人 
厂 明暗 处 理 选 定 对 象 
活 视 用 户 视图 | IY 阴影 强度 亡 减 : [1.0 ” 引 
| 视野 : [45.0 ， 引 强度 原 威 [io 了 引 
厂 禁用 视图 半径 : [10.0 ， 引 
厂 视 口 前 切 
硬件 明暗 器 缓存 交 件 夹 : | C:\Documents and Settings\AdministratorVLocal Sett a 
适用 到 所 有 视图 应 用 到 活动 视图 i 取消 


2 第 二 个 区 域 是 布局 区 域 ， 即 通过 更 改 视 ”区 加 第 三 个 区 域 是 安全 框 区 域 ， 主 要 表明 显 
图 设置 来 改变 视图 的 布局 ， 可 以 很 方便 地 设置 ” 示 在 TV y 两 视 器 上 的 工作 的 安全 区 域 。 
适合 用 户 工作 的 视图 布局 。 


画 视 口 配置 ?1x| 


画 视 口 配置 阿 罗 
统计 数据 | ViewCube | SteeringWheels | 统计 数据 | ViewCube | steeringWheels | 
视觉 样式 外 观 | 布局 | ”安全 框 | ”显示 性 能 | 区 域 | 视觉 样式 外 观 | 布局 | 去 SEE 示人 性 各 区 域 | 


「 设置 
天 本国 司 国 量 | 
轨 辐 旧时 门 园 国 人 
国 国 国 


二 者 
厂 动作 安全 区 [10.0 旨 
厂 标题 安全 区 [20.0 引 


厂 用户 安全 区 ”|[30.0 引 


在 视 口 图 像 中 单 击 


以 选择 视图 类 型 。 厂 12 区 栅 格 | 4x3 12x9 


应 用 


默认 设置 
厂 在 活动 视图 中 显示 安全 框 


第 四 个 区 域 是 显示 性 能 区 域 ， 可 以 更 改 最 后 一 个 区 域 用 于 指定 “放大 区 域 " 和 < 子 
着 色 视 图 中 的 显示 状态 ， 以 便 使 显示 能 够 与 当 区域 ”的 默认 选 掺 入 形 大 小 ， 以 及 设置 虚拟 视 
前 操作 同步 。 图 的 参数 。 


图 视 口 配置 L ?1 >x| 图 视 口 配置 隔 四 
统计 数据 | ViewCube | SteeringWheels | 统计 数据 | ViewCube | SteeringWheels | 
视觉 样式 外 观 | 布局 | ”安全 框 | ”显示 性 能 | 区 域 | 视觉 样式 外 观 | 布局 | ”安全 框 | ”显示 性 能 | 区 域 | 


在 "安全 框 选 项 卡 上 控制 是 否 显示 "交互 式 演 染 区 域 


|Y 逐步 提高 质量 

视 口 图 像 和 纱 理 质量 
程序 贴图 显示 分 辩 率 : [512 “” 引 像 素 
备注 :要 设置 图 像 质 量 ,请 使 用 资源 追踪 器 的 代理 系统 。 


应 用 川 | 请 十- | 取消 | 


动手 演练 | 3ds Max 的 视图 背景 


第 1 章 3ds Max 基础 知识 


视图 背景 的 作用 是 ， 在 当前 窗口 区 域 ， 将 图 像 引 入 作为 用 户 制作 的 参考 图 像 。 有 具体 的 操作 方 
法 是 ， 选 择 “ 视 图 ”一 “ 视 口 背景 ”一 “ 视 口 背景 ”命令 ， 打开“ 视 口 背 景 ”对 话 框 。 下 面 详细 


讲述 如 何 将 准备 好 的 图 厂 作 为 视图 背景 显示 。 


单 击 “ 文 件 ” 按 钮 ， 打 开 “ 选 择 背景 图 像 ” 对 话 框 。 然 后 选择 准备 好 的 图 片 ， 单 击 “ 打 开 ” 


按钮 。 
因 i 视 口 背 景 ?1 x| 


文件 … | 设备 ..， ”| 丰 使 用 环境 洁 号 


当前 : 


使 用 帧 ”由 站 到 [0 ”让步 长 上 六 


开始 位 置 ”1 | 将 开始 位 置 同步 到 帧 0 加 


开始 处 理 结束 处 理 

俩 开始 前 为 空 合 结束 后 为 空 

六 开始 前 保持 全 结束 后 保持 
全 结束 后 循环 


九 横 比 
合 匹配 视 口 
六 匹配 位 图 

个 匹配 演 染 输出 


证 显示 背景 

后 三 过 苑 殉 也 区 

厂 动画 青 最 
应 用 源 并 显示 于 
个 所 有 视图 。 从 羽 活 动 视图 


到 早 击 “打开 ”按钮 后 , 会 返回 “ 视 口 背景 ” 
对 话 框 。 在 “纵横 比 ” 选 项 组 中 单 击 “ 匹配 位 图 ” 
单 选 按钮 ， 这 样 图 片 加 入 到 背景 视图 中 会 目 动 
匹配 视 移 。 


加 视 口 背景 隔 了 四 


背景 源 
交 件 .… 设备 … | 厂 使 用 环境 青 屿 


当前 :已 莹 习 3D 用 到 的 图 片 ymg_c02_glassc,jpg 


动画 同步 
使 用 帆 ”上 到 到 [30 ”于 步 长 上 - 
开始 位 置 ”上 0 引 将 开始 位 置 同步 到 帧 1 


开始 处 理 结束 处 理 

俩 开始 前 为 空 俩 结束 后 为 空 

全 开始 前 保持 介 结束 后 保持 
个 结束 后 循环 


刀 横 比 


Jv 显示 背景 


人 区 卫视 吕 di 
命 匹配 位 图 让 
应 用 源 并 显示 于 


介 匹配 这 染 输 出 
介 所 有 视图 ” 合 忆 活 动 视图 


动手 演练 | 操作 视图 


加 选择 背景 图 像 ?x 


历史 记录 :|d: 怀 的 文档 ,3dsMax\WsceneassetsVmages 


查找 范围 四 :| 加 用 到 的 图 上 可 四 施 户 回 - 


img_ce02_ glassc. jpg 可 | 
文件 名 0: Jime_c02_glassc.jpa 打开 (O) 


Gamma 
信使 用 图 像 日 身 的 gamma 
丛 使 用 孙 统 转 认 gamma 


[ 3 


查看 厂 序列 jv 预览 


统计 信息 : 518x768, RGB 颜色 8 位 /通道 - 单个 图 像 
位 置 ; E: 崎 习 \3D 用 到 的 图 片 \mg_c02_glassc,jpg 


设置 完成 后 ， 蛙 击 “确定 ”按钮 ， 图 三 
就 会 出 现在 3ds Max 的 窗口 视图 中 ， 这 个 图 片 
可 以 作为 制作 模型 的 参考 。 


目 区 日 局 :人 -了 Autodesk 3ds ax 2012 无 标题 b | 总 入 关 继 关 或 在 过 和 及 愉 S 交 回 -器 x 
往 辑 区) ”工具 XI) 组 (6) ”视图 @) 创建 () 修改 器 ”动画 “图形 编 辑 器” 泻 染 个) 。 自 定义 QD) ”MAXSeript 和 他) 帮助 0) 
人 人 下 三 | 建 选择 集 Ey 
| 写本 等 基 _ 相 只 款 8 芭 i 苑 属 
一 ”EE ”选择 各 综 : ，、 Ey 


Graphite 建 模具 ”自由 形式 


自动 关键 点 || 渤 定 对 象 Gb Ne 
设置 关键 点 | J' 关键 点 过 小 器 | an | 提 [E 大 


未 选 定 任国 图 xsso7rm ZJo.omm 栅 格 = 10.0mm ~ 


[ER 下 让 | 回 | 添加 时 间 标记 


操作 视图 主要 通过 右 下 角 的 视图 操作 工具 
进行 ， 根 据 视 图 的 内 容 不 同 ， 它 的 内 容 也 会 及 
生 相 应 的 变化 。 


缩放 所 有 视图 最 大 化 显示 选 定 对 象 
I 


] 本 十 对 顷 
缩放 | 最 大 化 视 口 切换 
环绕 子 对 象 
平移 视图 
视野 


当 在 “透视 ”或 “ 正 交 ”视图 中 进行 拖 动 时 ， 使 用 “缩放 ”工具 可 调整 视图 的 放大 值 。 缩 
放 视 图 后 ， 物 体 在 窗口 中 的 显示 将 变 小 (光盘 文件 \ 第 1 章 \ 操 作 视 图 .max) 。 


绾 放 视 图 后 


EA 
oa rr 


使 用 “缩放 所 有 视图 ”工具 可 以 同时 调整 所 有 “透视 ”和 “ 正 交 ”视图 的 放大 值 。 默认 情况 下 ， 
“缩放 所 有 视图 ”工具 将 放大 或 缩小 视图 的 中 心 ， 缩 放 后 所 有 的 视图 均 变 小 。 


ely 


Eu 


“最 大 化 显示 选 定 对 象 ” 工 具 ， 将 所 有 可 见 的 对 象 在 “透视 ”或 “ 正 交 ”视图 中 居中 显示 。 
当 在 单个 视图 中 碍 看 场景 的 每 个 对 象 时 ， 该 功能 非常 有 用 。 


“所 有 视图 最 大 化 显示 选 定 对 象 ” 工具 ， 将 选 定 的 对 象 或 对 象 集 在 “透视 ”或 “ 正 交 ” 视 
图 中 居中 显示 。 当 要 浏览 在 复杂 场景 中 容易 丢失 的 小 对 象 时 ， 该 功能 非常 有 用 。 


[+0 透视 0 真实 ] [+0 和 远视 0 真实 ] 


最 大 化 显示 所 选 对 象 前 最 大 化 显示 所 选 对 象 后 


使 用 “视野 ”工具 , 可 放大 视图 内 拖 动 的 定形 区 域 。 仅 当 活 动 视 图 是 “ 正 交 ”、“ 透 视 ” 或 “用 
户 三 癌 投 影 ” 视 图 时 ， 该 功能 才 可 用 ， 并 且 该 功能 不 可 用 于 摄影 机 视图 。 


【+0 檬 视 0 真实 ] [+0 远视 0 真实 ] 


使 用 缩放 区 域 前 使 用 缩放 区 划 桔 A © 


市" 
| A 


“平移 视图 ”工具 可 以 在 与 当前 视图 平面 平行 的 方向 上 移动 视 岁 ， 还 可 以 通过 滑动 鼠标 滚 
轮 进行 平移 ， 从 而 无 须 启用 “平移 ”按钮 即 可 进行 平移 。 


平移 前 


使 用 “环绕 子 对 象 ”工具 ， 可 以 使 视图 围绕 中 心 自 由 旋转 。 


动手 演练 | 加 速 显示 


在 对 较 大 的 模型 或 者 场景 进行 显示 操作 时 ， 需 要 掌握 一 些 加 速 显 示 的 技巧 。 

比如 在 单 视图 方式 下 显示 比较 复杂 的 室内 模型 时 ， 为 了 加 速 显示 ， 可 以 去 除 显 示 的 过 程 。 
具体 的 操作 方法 是 在 视图 染 单 中 选择 “边界 框 ” 命 令 。 这 样 ， 在 移动 或 者 旋转 模型 时 ， 会 以 模 
型 的 边界 框 显示 ， 以 加 快 显示 速度 。 


动手 演练 | 隐藏 冻结 物体 


对 视图 中 物体 的 显示 ， 可 以 进行 隐藏 和 隐藏 选 定 对 象 ， 意 思 是 将 选中 的 物体 在 
冻结 等 操作 。 一 般 情 况 下 ， 使 用 “显示 ”面板 “视图 中 加 以 隐藏 。 选 择 Teapot01， 单 击 “ 隐 茂 
[进行 隐藏 和 冻结 的 设置 。 首 先 介绍 一 下 “ 隐 “ 选 定 对 象 ”按钮 ， 蓝 色 的 茶壶 迅速 被 隐藏。 
藏 ” 展 卷 栏 (光盘 文件 \ 第 1 章 \ 隐 藏 物体 .max ) 。 


二 隐 赢 | 
隐藏 选 正 对象 | 

隐 若 未 选 定 对 象 | 

按 名 称 隐藏.… | 

按 点 击 隐藏 | 


全 部 取消 隐 注 | 
按 名 禾 节 猎 隐 茂 霹 | 


厂 隐 蕊 六 结对 象 
隐藏 未 选 定 对 象 ， 是 指 隐藏 除 选择 对 象 单 击 “ 按 名 称 隐 藏 ”按钮 ， 将 显示 一 个 
以 外 的 其 他 所 有 可 见 对 象 。 使 用 此 方法 ， 可 以 ”对 话 杠 ， 可 以 隐藏 从 列表 中 选择 的 对 象 。 打 开 
隐藏 除 正在 处 理 的 对 象 以 外 的 其 他 所 有 对 象 。 “隐藏 对 象 ” 对 话 框 ， 选 择 Teapot01， 然 后 单 
选择 蓝 色 茶 灾 ， 单 击 “ 隐 藏 未 选 定 对 象 ” 按 钮 ， 击 “ 隐 藏 ”按钮 ， 蓝 色 的 Teapot01 迅速 被 隐藏 。 
其 他 6 个 茶杯 迅速 被 隐藏。 


按 点 击 隐 藏 ， 是 指 隐 羧 在 视图 中 单 击 的 
所 有 对 象 。 如 果 按 住 Ctrl 键 的 同时 选择 某 对 象 ， 
则 将 隐藏 该 对 象 和 其 他 所 有 子 对 象 。 要 退出 “ 按 
点 击 隐 藏 ” 模 式 ， 可 右 击 鼠标 、 按 Esc 键 或 选 
择 其 他 功能 。 如 果 隐 藏 场景 中 的 所 有 对 象 ， 则 
此 模式 将 自动 关闭 。 单 击 “ 按 点 击 隐藏 ”按钮 ， 
然后 单 击 赣 色 的 茶 壹 和 紫色 的 茶杯 ， 两 个 物体 
立刻 被 隐 疙 。 


_ 


Co 


全 部 取消 隐藏 ， 是 指 将 所 有 隐藏 的 对 象 单 击 “ 按 名 称 取消 隐藏 ”按钮 ， 将 显示 
取消 隐藏 。 仅 在 指定 隐藏 一 个 或 多 个 对 象 时 ， 一 个 对 话 框 ， 可 以 取消 隐藏 从 列表 中 选择 的 
该 按钮 才 可 用 。 下 图 是 将 场景 中 的 所 有 物体 隐 “ 对象。 打开“ 取消 隐藏 对 象 ” 对 话 框 ， 选 择 
藏 ， 如 果 想 全 部 显示 ， 单 击 “ 全 部 取消 隐藏 Teapot01 和 Teapot03， 单 击 “ 取 消 隐 藏 ”按钮 ， 
按钮 ， 被 隐藏 的 物体 就 会 显示 在 视图 中 。 被 隐藏 的 物体 通过 名 字 的 选择 被 显示 出 来 。 


取消 陷 疗 | 取消 | 


最 终 ， 选 择 的 物体 重新 显示 在 视图 中 。 


冻结 选 定 对 象 , 是 指 冻 结 所 选择 的 物体 。 
下 面 用 3 个 颜色 不 同 的 卡通 模型 作为 实验 对 象 


介绍 《并 疆 罗 人 
人 


过 选择 单独 对 象 来 对 其 进行 冻结 或 者 解冻 的 控 。 ,并 型 文 什 第 1 这 \ 浆 结 物体 max》。 
制 。 使 用 冻结 控制 后 ， 冻 结 的 对 象 仍 会 保留 在 。 红色 下 请 村 开心 刘 呈 四 用 写作 生生 其 厅 全 


模型 被 冻结 。 


屏幕 上 ， 但 是 不 能 对 其 进行 选择 、 变 换 或 修改 。 
默认 情况 下 ， 冻 结 的 对 象 呈 现 暗 灰色 。 


: 隔 谋 结 |. 
六 结 选 定 对 象 “| 

并 结 未 选 定 对 象 | 

按 名 称 冻结 .， | < 
按 点 击 广 结 | 3 


本部 解 | l J 
按 帮 本 解 六 | 
六 二 


冻结 未 选 定 对 象 ， 是 指 冻 结 除 选 定 对 象 外 的 其 他 所 有 可 见 对 象 。 使 用 此 方法 ， 可 以 快速 冻 
结 除 正在 处 理 的 对 象 以 外 的 其 他 所 有 对 象 。 选 择 白 色 卡 通 模型 ， 单 击 “ 冻 结 未 选 定 对 象 ”按钮 ， 
其 他 两 个 模型 被 冻结 。 


单 击 “ 按 名 称 浆 结 ” 按 钮 ， 将 显示 一 个 。 mmm 
对 话 框 ， 用 于 从 列表 中 选择 要 冻结 对 象 。 场 景 ”Re 
中 没有 冻结 的 物体 ， 此 时 单 击 “ 按 名 称 冻 结 ” 
按钮 ， 打 开 “ 冻 结对 象 ” 对 话 框 ， 选 择 灰色 卡 
通 模型 ， 然 后 单 击 “冻结 ” 按钮， 灰色 卡通 模 
型 被 冻结 ， 变 成 了 暗 灰色 ， | 
按 点 击 冻 结 ， 是 指 冻 结 在 视图 中 单 击 的 ee = 
所 有 对 象 。 如 果 在 选择 对 象 的 同时 按 住 Cdl 键 ， 加 全 部 解 次 ， 是 指 将 所 有 冻结 的 对 象 解 
该 对 象 及 其 所 有 子 对 象 会 全 部 被 冻结 。 要 退出 “” 冻 。 六 图 是 3 个 物体 全 部 锌 冻结 ， 单 击 “ 全 
“ 按 点 击 冻结 ”模式 ， 可 单 击 鼠标 右键 、 按 ”部 解冻 ”按钮 ， 如 右 下 角 小 图 所 示 ，3 个 物 
Esc 键 或 选择 其 他 功能 。 如 果冻 结 了 场景 中 的 ” 体 全 部 做 解 浆 。 
所 有 对 象 ， 该 模式 将 自动 禁用 。 单 击 “ 按 点 击 
冻结 ”按钮 ， 然 后 在 视图 中 单 击 白色 卡通 模型 
和 红色 卡通 模型 ， 两 个 物体 被 冻结 。 


单 击 “ 按 名 称 解 浆 ”按钮 ， 将 显示 一 个 对 话 框 ， 用 于 从 列表 中 选择 要 解冻 对 象 。 视 图 中 有 
三 个 物体 被 冻结 ， 现 在 使 其 中 的 红色 卡通 模型 解冻 。 单 击 “ 按 名 称 解冻 ”按钮 打开“ 解冻 对 象 ” 
对 话 框 ， 在 “名 称 ” 列 表 框 中 选择 pompisred， 单 击 “ 解 冻 ” 按 钮 ， 红 色 卡 通 模型 被 解冻 。 


选择 ”显示 ” 自 定义 

加 % 国 &e 和 关 回 口 国 加 [| 国 口 目 | 闷 马 

查找 : 厂 ” ”| 沈 择 集 : :区 敢 巧 | 夭 
可 


按 点 击 解冻 ， 是 指 解 冻 在 视图 中 单 击 的 所 有 对 象 。 如 果 在 选择 对 象 的 同时 按 住 Ctrl 键 ， 该 
对 象 及 其 所 有 子 对 象 会 全 部 解冻 。 左 图 是 两 个 物体 被 冻结 ， 现 在 让 其 中 的 白色 卡通 模型 解冻 。 单 
击 “ 按 点击 解冻 ”按钮 ， 然 后 在 视图 中 单 击 白色 卡通 模型 ， 该 模型 被 解冻 。 


第 1 章 3ds Max 基础 知识 


全 习题 加 油 站 


本 章 介 绍 了 3ds Max 中 最 基础 的 知识 ， 这 些 基 础 知识 可 以 帮助 读者 更 好 地 掌握 后 面 章节 
中 所 要 学 习 的 内 容 ， 是 学 习 中 不 可 忽略 的 一 部 分 。 
下 面 将 对 本 章 涉 及 的 知识 点 进行 疑问 解答 ， 帮 助 读者 深入 了 解 本 章 内 容 的 精粹 。 


1 个 单位 =[1.0 | 英寸 ”| 
4 [w 考虑 交 件 中 的 系统 单位 


原点 16777215.0 


本 宗家 与 原点 之 间 的 距离 : [1.0 
攻 RTSERT 了 re 可 结果 精度 : [6.0000001152 


默认 单位 : ”给 英尺 个 英寸 


介 自 定义 
-wl EN SEE 


三 通用 单位 


网 默认 情况 下 ，3ds Max 的 自动 备份 文件 夹 是 以 下 哪个 目录 


人 A. Scenes B. autoback C. pluglns D. scripts 


3) 如 果 将 x:/3ds Max 目录 下 的 3ds Max.ini 文件 删除 ， 将 会 


A. 3ds Max 将 无 法 启动 

B. 3ds Max 将 需要 激活 

C. 3ds Max 还 可 以 正常 局 动 

D. 3ds Max 将 无 法 打开 .max 文件 


3) 有 关 物 体 的 冻结 ， 下 列 叙 述 错误 的 是 


人 A. 物体 被 冻结 后 仍 会 在 视图 中 显示 出 来 ， 但 是 无 法 被 选择 和 操作 
B， 取 消 义 选 “ 对 象 属性 ”中 的 “以 灰色 显示 冻结 对 象 ” 复 选 框 ， 可 以 使 冻结 对 象 不 显 
示 为 灰色 
C. 被 冻结 物体 的 材质 无 法 在 视图 中 显示 出 来 
D. 默认 状态 下 ,冻结 物体 会 以 灰色 显示 


~ ® 


2) 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 
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-3 专家 认证 习题 


A. 640  B. 800  C. 320  D. 1024X768 及 更 高 


由) 如 果 改 变 了 “时 间 配 置 ” 面 板 中 “ 帧 数 ” 的 数值 ， 将 会 出 现 哪 种 情况 ? 


A. 当前 场景 中 全 部 关键 点 动画 的 长 有 度 也 会 一 起 跟着 改变 
B. 只 影响 时 间 显 示 长 度 
C. 只 影响 所 选中 物体 的 动画 长 度 
D. 只 影响 预 宽 的 长 度 


A. 3DS B. DWG Cx. LP D. MAX 


取 。。。 当 使 用 “合并 ”命令 合并 两 个 场景 时 ,如 果 出 现 重 名 物体 ,系统 会 弹出 一 个 “重复 名 称 ” 
对 话 框 。 如 果 单 击 “ 合 并 ”按钮 ， 那 么 会 出 现 以 下 哪 种 情况 


A. 重 名 物体 不 会 被 合并 

B. 合并 的 重 名 物体 会 丛 换 原 有 的 重 名 物体 
C. 合并 后 会 出 现 两 个 同名 的 物体 

D. 合并 后 目 动 重 命名 


由) 在 保留 原来 场景 的 情况 下 ， 导 入 3D Studio Max 文件 时 ， 应 选择 的 命令 是 


六 人 癌 B. 导入  C. 替换 ”D. 新 建 


由) 在 3ds Max 默认 设置 下 ，“ 变 换 GizmoY 轴 约 束 ” 的 快捷 键 是 


有 关 “ 合 并 ”和 “ 蔡 换 ”命令 ， 下 列 说 法 正确 的 是 


“合并 ”命令 用 于 将 其 他 场景 中 的 对 象 合并 到 当前 场景 中 
“ 蔡 换 ”命令 只 是 将 相同 名 称 的 对 象 进 行 蔡 换 

“ 蔡 换 ”命令 可 以 将 对 象 的 材质 一 同 进行 蔡 换 

“合并 ”命令 可 以 将 对 象 的 材质 一 同 合并 到 当前 场景 中 


IOP> 
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如 全 地 /区 
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最 基本 的 选择 技术 是 使 用 鼠标 或 鼠标 与 键盘 的 配合 使 用 ， 即 在 物体 不 同 的 显示 方式 下 对 
物体 进行 选择 。 


选择 的 方式 一 般 有 两 种 : 一 是 单 击 工具 栏 的 选择 按钮 ， 二 是 在 任何 视图 中 ， 将 光标 移 到 要 选 
择 的 对 象 上 。 当 光标 位 于 可 选择 对 象 上 时 ， 会 变 成 小 十 字 又 。 对 象 的 有 效 选 择 区 域 取 决 于 对 象 的 
类 型 及 视图 中 的 显示 模式 : 在 着 色 模 式 中 ， 对 象 的 任 一 可 见 曲 面 都 有 效 ， 在 线 框 模式 中 ， 对 象 的 
任 一 边 或 分 段 都 有 效 ， 包 括 隐藏 的 线 。 当 光标 显示 为 选择 十 字 叉 时 ， 单 击 以 选择 该 对 象 〈 并 取消 
选择 任何 先前 选择 的 对 象 》， 此 时 选 定 的 线 框 对 象 变 成 白色 ， 选 定 的 看 色 对 象 在 其 边界 框 的 各 角 
处 显示 日 色 边 框 。 

借助 于 区 域 选 择 工 具 ， 使 用 鼠标 即 可 通过 轮廓 或 区 域 选择 一 个 或 多 个 对 象 。 如 采 在 指定 区 域 
时 按 住 Ctrl 键 ， 则 影响 的 对 象 将 被 添加 到 当前 选择 中 。 反 之 ， 如 来 在 指定 区 域 时 按 住 Alt 键 ， 则 
影响 的 对 象 将 从 当前 选择 中 移 除 。 

按 区 域 选择 ， 主 要 包括 5 个 方面 的 内 容 ， 即 抢 形 选择 区 域 、 圆 形 选 择 区 域 、 围 栏 选择 区 域 、 
肆 索 选择 区 域 和 绘制 选择 区 域 。 


打开 场景 文件 〈 光 一 文件 \ 第 2 章 \ 鬼 
区 域 选 择 .max) 。 


选择 模型 ， 在 “修改 ”面板 中 选择 “ 面 ” 


中 拖 动 ， 然 后 释放 鼠标 。 单 击 的 第 一 个 位 置 是 
定形 的 一 个 角 ， 释 放 鼠 标的 位 置 是 相对 的 角 。 
要 取消 该 选择 ， 单 击 鼠 标 右键 即 可 。 


| s GRE 
| 对 象 绘制 Cc | 


单 击 “围栏 选择 区 域 ”按钮 国 ， 拖 动 刀 
标 绘制 多 边 形 的 第 一 条 线段 ， 然 后 释放 鼠标 。 
EE 
oe i 
线段 ， 可 根据 需要 任意 重复 此 步骤 。 要 完成 该 
围栏 ， 单 击 第 一 个 点 即 可 。 


Pg 


宁国 国 虞 - No 3 从 on 自 n I 


单 击 “ 圆 形 选 择 区 域 ”按钮 团 ， 在 视图 
中 拖 动 ， 然 后 释放 鼠标 。 单 击 的 第 一 个 位 置 是 
圆 形 的 圆心 ， 释 放 鼠 标的 位 置 定 义 了 圆 的 半径 。 
要 取消 该 选择 ， 单 击 鼠 标 右 键 即 可 。 


跨国 后 了 J 本 |* 因 | 3 人 从 a a |: 


Ey 


单 击 “ 套 索 选择 区 域 ”按钮 攻 ， 围 统 妥 
选择 的 对 象 拖 动 女 标 ， 以 绘制 图 形 ， 然 后 释放 


孔 标 。 


> 人 1 | © 国 名 国 网” | ofe 加 | 3 出 A “na | 
象 绘制 S 


-7 


拖 至 对 象 的 上 方 ， 然 后 释放 鼠标 。 在 进行 拖 放 
时 ， 和 鼠标 周围 会 出 现 一 个 以 笔 刷 大 小 为 半径 的 
圆圈 。 


单 击 “ 绘 制 选 择 区 域 ”按钮 圈 ， 将 鼠标 四 Egg 


网 2.1.2 棉 名 称 选 树 


在 “选择 对 象 ”对 话 框 中 ， 可 以 按 对 象 的 名 称 选择 指定 对 象 ， 从 而 完全 避免 了 鼠标 的 单 击 操 
作 。 尤 其 在 物体 比较 多 的 场景 中 ， 按 名 称 选择 用 得 比较 多 。 


动手 演练 | 按 名 称 选 择 实例 


打开 一 个 3ds Max 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 2 章 \ 按 名称 选择 .max) ， 场 景 中 有 很 多 相似 
的 物体 ， 这 样 用 鼠标 选择 的 时 候 很 容易 出 现 错误 。 


在 工具 栏 上 单 击 “ 按 名 称 选择 ”按钮 此 时 ， 选 择 的 物体 如 下 图 所 示 。 
到 ， 打 开 “ 从 场景 选择 ”对 话 框 ， 在 “名 称 ” 
列表 框 中 选择 要 选择 的 物体 , 单 击 “ 确 定 "按钮 。 


如 日 
2 示 目 
加 回国 国 四国 器 问 国 辐 忆 己 | 国 口 口 | 习 马 
: 这 反 信 时 
上 mi 


陪 2.1.3 使 用 命名 选择 集 


使 用 “命名 选择 集 ” 可 以 为 当前 选择 指定 名 称 ， 然 后 通过 从 列表 中 选取 其 名 称 来 重新 选择 这 
些 对 象 。 还 可 以 把 不 同类 型 的 物体 建立 不 同 的 集合 ， 而 且 在 场景 中 ， 每 个 物体 均 是 单独 的 个 体 。 
下 面 通 过 一 个 例子 说 明 选 择 集合 是 如 何 操作 的 。 
> 


(27) 


首先 认识 一 下 “命名 选择 集 ” 对 话 框 ， 单 击 “ 编 辑 命 名 选择 集 ” 按钮 人 草 , 打开 “命名 选择 集 ” 
对 话 框 。 

打开 3ds Max 软件 ， 引 入 一 个 场景 ( 光 选择 两 个 颜色 一 样 的 C 物体 ， 单 击 “ 编 
盘 文 件 \ 第 2 章 \ 使 用 命名 选择 集 ,max) ， 可 “ 辑 命 令 选择 集 ” 按 钮 唱 ， 可 以 看 到 这 两 个 物体 
以 看 出 这 个 场景 中 有 A、B、C 3 种 大 小 的 物体 。 自动 组 成 了 一 个 集合 。 


区 共 | 寺 二 | 名 | 呈 中 | 


备 好 


选择 两 个 颜色 一 样 的 B 物体 ， 单 击 “ 创 当然 ， 如 果 要 将 剩余 的 一 个 C 物体 加 入 
建新 集 ” 按 钮 而 ， 可 以 看 到 在 C 集合 下 面 又 有 到 刚才 由 两 个 颜色 一 样 的 C 物体 组 成 的 集合 中 
了 一 个 新 的 B 集合 。 也 很 简单 ， 只 要 选择 剩余 的 一 个 C 物体 ， 单 击 

“+” 号 《添加 选 定 对 象 ) 就 可 以 了 。 该 操作 
表示 添加 一 个 新 的 物体 到 现 有 的 集合 中 。 


同 理 ， 如 果 要 从 现 有 的 集合 中 去 
近 一 个 物体 ， 则 前 先 双 击 选 择 要 去 除 的 
物体 , 然后 单 击 “-” 号 ( 减 去 选 定 对 象 ) 
束 可 以 了 。 该 操作 表示 从 现 有 的 集合 中 
去 挥 一 个 物体 ， 即 表示 将 “组 006” 从 
现 有 的 集合 中 去 除 。 


选择 集 内 的 对 象 ， 是 指 选择 当前 命名 集 
中 的 所 有 对 象 。 这 里 需要 注意 的 是 ， 在 “ 命 
名 选择 集 ” 对 话 框 中 ， 只 有 双击 才能 选择 视 


第 2 章 ”对象 的 选择 和 变换 


单 击 “ 按 名 称 选择 对 象 ” 按 铀 到， 打开 


“选择 对 象 ” 对 话 杠 ， 选 择 将 要 成 为 集合 的 对 
象 ， 人 然后 单 击 “选择 ”按钮 ，Cone01、Cone02 


和 Cone03 物体 将 会 成 为 一 个 集合 。 


图 中 的 物体 ， 比 如 双击 C 集 合 ， 则 场景 中 


Cone01、Cone02 和 Cone03 物体 同时 被 选中 ， 
双击 Cone01， 则 表示 视图 中 的 Cone01 物体 被 
选中 ， 单 击 只 是 选择 了 物体 的 名 称 ， 视 图 中 的 
物体 不 能 被 选中 。 但 是 单 击 Cone02， 然 后 单 击 
“选择 集 内 的 对 象 ”按钮 男 ， 则 场景 中 的 物体 
会 被 选中 。 


加 2.1.4 使 用 选 样 远海 器 


单 击 主 工具 栏 上 的 “选择 过 滤器 ”列表 ， 可 以 禁用 特定 类 别 对 象 的 选择 。 默 
认 情 况 下 ,可 以 选择 所 有 类 别 , 还 可 以 设置 选择 过 滤器 ,以 便 仅 选 择 一 种 类 别 ( 如 
LL- 灯 光 ) ， 也 可 以 创建 过 滤器 组 合 添加 至 列表 中 。 为 了 在 处 理 动画 时 更 易于 操作 ， 
可 以 通过 选择 过 滤器 仅 选择 骨骼 、IK 链 对 象 或 点 等 。 
红 全 部 ， 可 以 选择 所 有 类 别 ， 为 默认 选项 。 
5 G- 几何 体 ， 只 能 选择 几何 对 象 ， 包 括 网 格 、 面 片 及 该 列表 未 明确 包括 的 
其 他 类 型 对 象 。 
选择 图 形 。 
选择 灯光 【及 其 目标 ) 。 
3 C- 摄影 机 : 只 能 选择 摄影 机 (及 其 目标 )〉。 
5 HL 辅助 对 象 ， 只 能 选择 辅助 对 象 。 
5 W- 扭曲 ， 只 能 选择 空间 扭曲 。 
# 组 合 ， 显示 用 于 创建 自 定义 过 滤器 的 “过 滤器 组 合 ” 对 话 框 。 
5 骨骼 : 只 能 选择 骨骼 对 象 。 
5 ]IK 链 对 象 ， 只 能 选择 IK 链 中 的 对 象 。 
s 点 只 能 选择 点 对 象 。 


打开 一 个 实例 场景 ( 光 税 义 件 \ 第 2 剖 使 用 选择 过 波 如 max) 在 “人 克 择 过 站 如 ”列表 
中 选择 “G- 几何 体 ” 选 项 ， 表 示 只 能 选择 几何 体 ， 这 个 时 候 视 图 中 的 灯光 是 不 能 被 选择 的 。 


Gl BH OO- Autodesk 3ds ax 2012 国 沙 发 1. nax EZET TE 失忆 必 六 1 回 : -中 x 
编辑 区 ) ”工具 (I) 组 @) 视图 WWW) 创建) 修改 器 动画 图 形 编辑 器 ” 演 染 (R) 自 定义 好。 MXScript 介 ) 帮助 0 
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修改 器 列表 四 
[EEC 
me 


自动 美 健 点 || 渤 定 对 象 I 
设置 关键 点 | \ 六 关键 点 过 源 器 .… | kj 引 因 外 ua 


未 选 定 任 癌 对 象 全 Eo]:|-12491.51:0Y:|-13047.98 zlo.o 碳 格 = 10.0 Oo | 


| 单 击 并 拖 动 以 选择 并 移动 对 旬 | 回 | 添加 时 间 标记 


ps3 
[sx to Physcs 人 


如 采 选 择 “[- 灯光 ”选项 ， 则 表示 从 能 选择 灯光 (及 其 目标 )， 这 个 时 候 视 图 中 的 几何 体 


Sl. DESH: HO- Kutodesk 3ds Bar 2012 园 沙 发 1_ naz 》 | 继 人 关 经 天 及 每 于 稻 愉 & 交 四 - -中 x 
A 工具 (I) 组 @) = 二 修改 器 ”动画 图 形 编 辑 器 | 自 定义 Q0D) MXScript 0 帮助 0) 
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0 正 交 0 真实 | 注 | 因 | 只 | 多 | 加 | 太 | 
BE ee 画 


Spot01 


| 管 改 中 列表 -| 


加 | 1B 


二 
常规 参数 | 

灯光 类 型 

局 用 | 豪 光 灯 | 


| 目标 7568.099 


阴影 
厂 启用 「 使 用 全 局 设置 


| 光线 跟踪 阴影 了 | 


排除 
[+ 阴影 参数 下 
[+ 强度 顾 色 康 减 
[F 永光 灯 参 数 
[+ 高 级 效果 
「 宇 大 气 和 效果 


「+ mental ray 间接 照明 | 
[+ _mentalray 灯光 明暗 器 _ | 


[+ 光线 跟踪 阴影 参数 | 


选择 了 1 个 灯光 镶 四 X:|-2333.485 到 宙 2467.327 slz:[s933.458 引 山 格 = 10.0 


| 本 ES 本 RPPmE 
[Mex to Physes 5 | 单 击 并 拖 动 以 选择 并 移动 对 象 | 回 | 添加 时 间 标 记 设置 关键 点 | J' ”关键 点 过 泪 器 .,， 中 Pp 习 羡 议 -Q 要 让 


打开 “选择 过 滤器 ”列表 ， 选 择 “ 组 合 ” 选 项 ， 弹 出 “过 滤器 组 合 ” 对 话 框 。 


在 “创建 组 合 ” 选 项 组 中 局 用 一 个 或 多 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 新 组 合 项 目 将 显示 
个 复 选 框 ， 在 此 选择 几何 体 、 灯 光 和 摄影 机 ， 在 “选择 过 滤器 ”列表 中 。 

然后 单 击 “添加 ”按钮 ， 在 “当前 组 合 ” 列 表 

框 中 会 出 现 GLC， 表 示 创 建 组 合成 功 。 


当前 组 合 
GLC 


前 类 别 ID 过 滤器 


网 2.1.5 弧 立 当前 选 树 


在 “工具 ” 琳 单 中 ， 可 以 选择 “孤立 当前 选择 ”命令 ， “孤立 当前 选择 ”命令 第 用 于 在 暂时 
隐藏 场景 其 余 对 象 的 基础 上 编辑 单一 或 一 组 对 象 ， 避 人 免 在 处 理 选 定 对 象 时 选择 其 他 对 象 ， 从 而 专 
注 于 当前 对 象 ， 无 须 为 周围 的 环境 分 散 注意 力 。 同 时 ， 也 可 以 避免 由 于 在 视图 中 显示 其 他 对 象 而 
造成 的 显示 速度 过 慢 。 


动手 演练 | 孤立 当前 选择 实例 


打开 一 个 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 2 章 \ 孤 “区 琅 选择 Sofa 模型 ,然后 选择 “工具 ”一 “ 孤 
立 当前 选择 .max) ， 场 景 中 有 一 组 沙发 ， 分 别 ” 立 当 前 选择 ”命令 ，Sofa 物体 被 孤立 ， 此 时 可 
为 Sofa、SofaSeat 和 Ottoman。 现 在 要 对 Sofa ”以 对 Sofa 进行 任意 操作 而 不 受 其 他 影响 。 如 果 
进行 操作 ， 此 时 就 需要 用 到 “孤立 当前 选择 ” ”要 想 退 出 当前 模式 也 很 简单 ， 只 需 单 击 “ 退 出 
命令 。 孤立 模式 ”按钮 即 可 。 


+» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


入 |22 变换 命令 


变换 命令 是 更 改 对 象 的 位 置 、 旋 转 或 缩放 的 最 直接 方式 。 这 些 命令 默认 位 于 主 工 具 栏 上 ,在 
四 元 菜单 中 也 提供 了 这 些 命令 。 


克 2.2.1 ” 选 树 并 移动 


使 用 “选择 并 移动 ”按钮 畔 ， 可 以 选择 并 
移动 对 象 。 要 移动 单个 对 象 ， 无 须 选 择 该 按钮 。 
当 该 按钮 处 于 活动 状态 时 ， 单 击 对 象 进行 选择 ， Q 


并 拖 动 妃 标 以 移动 该 对 象 。 


网 | 2.2.2 选 树 并 旋转 


使 用 “选择 并 旋转 ”按钮 图 ， 可 以 选择 并 
旋转 对 象 。 要 旋转 单个 对 象 ， 无 须 选 择 该 按钮 。 
当 该 按钮 处 于 活动 状态 时 ， 单 击 对 象 进行 选择 ， 
并 拖 动 鼠标 以 旋转 该 对 象 。 在 围 经 一 个 轴 旋 转 
对 象 时 ， 不 要 期 望 对 象 按 照 鼠 标 运动 的 方 癌 来 
旋转 ， 只 要 直上 直下 地 移动 鼠标 即 可 。 瑚 上 旋 
转 对 象 与 划 下 旋转 对 象 的 方式 相反 。 


网 2.2.3 ” 选 树 并 缩放 


Oe 


“选择 并 缩 帮 ”按钮 提供 了 对 用 于 更 改 对 象 大 小 的 3 种 工具 的 访问 。 这 些 工具 依次 为 : 
;等 选择 并 均 勾 纵 放 国 |: 

;二 选择 并 非 均匀 缩放 国 

堆 ' 选择 并 挤 压 国 。 


# 1 选择 并 均匀 缩放 _ 深 2. 选择 并 非 均匀 缩放 


单 击 “ 选 择 并 均匀 缩放 ”按钮 图 ， 可 以 沿 单 击 “选择 并 非 均匀 缩放 ”按钮 圆 ， 可 以 
3 个 轴 ， 以 相同 量 缩放 对 象 ， 同 时 保持 对 象 的 根据 活动 轴 约 束 ， 以 非 均匀 方式 缩放 对 象 。 
原始 比例 。 


8， @e 


单 击 “ 选 择 并 挤 压 ”按钮 国 ， 可 以 根据 活 
动 轴 约 束 来 缩放 对 象 。 挤 压 对 象 势必 涉及 在 一 
个 轴 上 按 比 例 缩小 对 象 ， 同 时 在 忆 两 个 轴 上 均 
匀 地 按 比 例 增 大 对 象 。 


变换 坐标 和 坐标 中 心 ， 用 于 设置 坐标 系 的 控件 ， 以 及 变换 要 使 用 的 活动 中 心 ， 上 默认 位 于 主 工 
具 栏 上 。 


使 用 “参考 坐标 系 ” 列 表 ， 可 以 指定 变换 《移动 、 旋 转 和 缩放 ) 所 用 
的 坐标 系 ， 其 选项 包括 视图 、 屏 幕 、 世 界 、 父 对 象 、 局 部 、 万 向 、 栅 格 、 
工作 和 拾取 。 


视图 : 在 默认 的 “视图 ”坐标 系 中 ， 屏幕 : 将 活动 视图 屏幕 用 做 坐标 系 ， 
所 有 正 交 视图 中 的 X、Y 和 ZZ 轴 都 相 因为 “屏幕 ”模式 取决 于 其 方 同 的 活 
同 。 使 用 该 坐标 系 移动 对 象 时 ， 会 相 动 视 图 ， 所 以 非 活 动 视图 中 的 三 轴 染 
对 于 视图 空间 移动 对 象 。 上 的 X、Y 和 Zz 标签 显 示 当 前 活动 视 
打开 一 个 汽车 模型 的 实例 场景 选择 汽车 模 图 的 方向 。 当 沿 活 该 三 轴 架 所 在 的 视 
型 ， 会 发 现 “ 视 图 ”坐标 系 有 以 下 3 个 特点 : 图 时 ,上面 的 标签 会 发 生变 化 ,“ 屏 大 ” 
X 轴 始 终 参 右 。 坐标 系 始终 相对 于 观察 点 。 
Y 轴 始 终 关 上 。 选择 汽车 模型 ， 会 发 现 “屏幕 ”坐标 系统 
Z 轴 始 终 垂 百 于 屏 磊 指 问 用 户 。 有 以 下 3 个 特点 : 


X 轴 为 水 平方 向 ， 正 同 基 右 。 
Y 轴 为 牌 下方 同 ， 正 癌 朝 上 。 
Z 轴 为 深度 方 同 ， 正 同 指向 用 户 。 


# 世界 : “世界 ”坐标 系 始终 固定 。 同 # 栅 格 : 以 栅 格 对 象 〈 可 以 目 己 创建 ) 
样 选择 汽车 模型 ， 会 发 现 “世界 ” 坐 自身 的 坐标 轴 作 为 坐标 系统 ， 主 要 用 
标 系 统 有 以 下 3 个 特点 : 来 辅助 制作 。 

X 轴 正 回 朝 右 。 
Z 轴 正 同 随 上 。 


Y 轴 正 同 指 网 背离 用 户 的 方 同 。 


父 对 象 : 使 用 选 定 对 象 的 父 对 象 的 坐标 系 。 如 条 对 象 未 链接 至 特定 对 象 ， 则 其 为 “世界 ” 
坐标 系 的 子 对 象 ， 其 父 坐 标 系 与 “世界 ”坐标 系 相同 。 
局 部 : 对 象 的 “局 部 ”坐标 系 由 其 轴 点 文 撑 。 使 用 “层次 ”面板 上 的 选项 ， 可 以 相对 于 
对 象 调整 “局 部 ”坐标 系 的 位 置 和 方 同 。 
如 果 “ 局 部 ”处 于 活动 状态 ， 则 “使 用 变换 中 心 ”按钮 会 处 于 非 活动 状态 ， 并 且 所 有 变换 使 
用 局 部 轴 作 为 变换 中 心 。 在 和 厨 干 个 对 象 的 选择 集中 ， 每 个 对 象 使 用 其 目 身 中 心 进行 变换 。“ 局 部 ” 
为 每 个 对 象 使 用 单独 的 坐标 系 。 
万 同 : 与 “局 部 ”类 似 ， 但 其 3 个 旋转 轴 互 相 之 间 不 一 定 成 直角 。 对 于 移动 和 缩放 变换 ， 
“万 向 ”坐标 系 与 “ 父 对 象 ” 坐 标 系 相 同 。 
拾取 : 使 用 场景 中 另 一 个 对 象 的 坐标 系 。 选 择 “ 拾 取 ” 选 项 后 ， 单 击 要 使 用 其 坐标 系 的 
单个 对 象 ， 对 象 的 名 称 会 显示 在 “变换 坐标 系 ” 列 表 中 。 由 于 3ds Max 软件 将 对 象 的 名 
称 保存 在 该 列表 中 ， 用 户 可 以 拾取 对 象 的 坐标 系 ， 更 改 活 动 坐标 系 ， 并 在 以 后 重新 使 用 
该 对 象 的 坐标 系 。 访 列表 可 保存 4 个 最 近 拾 取 的 对 象 名 称 。 
A 物体 和 B 物体 有 各 目的 坐标 系 ， 选 择 A 物体 ， 然 后 选择 “拾取 ”坐标 系 ， 再 单 击 B 物体 ， 
此 时 A 物体 和 B 物体 的 坐标 系 就 是 一 样 的 了 。 


单 击 “ 使 用 轴 点 中 心 ” 按 钮 而 ， 可 以 围绕 其 各 自 的 轴 点 旋转 、 缩 放 一 个 或 多 个 对 象 。 
下 图 是 对 单独 的 对 象 进行 旋转 操作 。 
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单 击 “ 使 用 选择 中 心 ” 按钮 项 ， 可 以 围绕 一 个 共同 的 几何 中 心 旋 转 、 缩 放 一 个 或 多 个 对 象 。 
如 采 变 换 多 个 对 象 ，3ds Max 软件 会 计算 所 有 对 象 的 平均 几何 中 心 ， 并 将 此 几何 中 心 用 作 变 换 
中 心 。 

同时 选择 3 个 对 象 进行 旋转 ， 发 现 它 们 在 旋转 时 使 用 一 个 共同 的 几何 中 心 进行 转动 。 


单 击 “ 使 用 变换 坐标 中 心 ” 按钮 功 ， 可 以 围绕 当前 坐标 系 的 中 心 旋转 、 缩 放 一 个 或 多 个 对 象 。 


当 使 用 “拾取 ”功能 将 其 他 对 象 指定 为 坐标 系 时 ， 坐 标 中 心 是 该 对 象 轴 的 位 置 。 
选择 中 间 的 一 个 对 象 ， 使 用 变换 坐标 中 心 进行 旋转 。 


= | 
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“变换 约束 ”是 用 于 约束 变换 沿 单 根 轴 或 在 单个 平面 中 操作 的 控 Eee 
件 ， 位 于 “ 轴 约 束 ” 工 具 栏 中 ， 默 认 情况 下 这 些 控件 并 不 显示 。 右 击 主 。 证 信 硬 术 
工具 栏 ， 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “ 轴 约 束 ”命令 ， 即 可 启用 该 选项 。 


附加 
谊 染 快 捷 方 式 
捕 担 

动 回 层 

容器 

MassFx 工具 栏 
笔 出 预 谨 


单 击 “ 变 换 Gizmo X 轴 约 束 ” 按 钮 ， 可 以 
将 所 有 变换 《移动 、 旋 转 和 缩放 ) 限制 到 X 轴 。 
单 击 “ 选 择 并 移动 ”按钮 并 单 击 “ 变 换 Gizmo 
义 轴 约束 ”按钮 关 时 ,将 只 能 在 该 轴 上 移动 对 象 。 


单 击 “ 变 换 Gizmo Y 轴 约 束 ” 按 钮 站，， 
可 以 将 所 有 变换 限制 到 YY 轴 。 单 击 “ 选 择 并 移 
动 ” 按 钮 并 单 击 “变换 Gizmo Y 轴 约 束 ” 按 钮 
丫 | 时 ， 将 只 能 在 该 轴 上 移动 对 象 。 


单 击 “变换 Gizmo Z 轴 约 束 ” 按 钮 忆 ， 
可 以 将 所 有 变换 限制 到 Z 轴 。 单 击 “ 选 择 并 移动 ” 
按钮 并 单 击 “变换 Gizmo Z 轴 约 束 ” 按 钮 也 时， 
将 只 能 在 该 轴 上 移动 对 象 。 


单 击 “ 变 换 Gizmo XY 平面 约束 ”按钮 
并， 可 以 将 所 有 变换 限制 到 XY 轴 〈 默 认 情 况 
下 ， 与 “项 ”视图 平行 ) 。 


第 2 章 对 象 的 选择 和 变换 


洁 |125 变换 TI 具 ， 


变换 工具 可 以 根据 特定 条 件 变 换 对 象 ， 是 平时 比较 常用 的 工具 类 型 ， 包 括 “ 镜 像 ”、“ 阵 


列 ” 和 “对 齐 ” 工 具 等 。 


网 2.5.1 “镜像 ”工具 


单 击 “镜像 ”工具 ， 弹 出 “镜像 ”对 话 框 ， 可 以 在 镜像 一 个 或 多 个 对 象 的 方向 时 移动 这 
些 对 象 ， 还 可 以 围绕 当前 坐标 系 中 心 镜 像 当 前 选择 。 男 外 ， 使 用 “镜像 ”对 话 框 可 以 同时 创 
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XY 
合生 
站 2X 


坑 移 :|0.0 一 


建 殉 隆 对 象 。 
镜 亨 : 世界 坐标 
镜 改 轴 : 
司 XX 
让 
各 二 
动手 演练 | “镜像 ”工具 的 使 用 


选择 “层次 ”面板 ， 默 认 物 体 的 “ 轴 点 ?” 
在 物体 的 几何 中 心 处 ， 单 击 “ 仪 影响 轴 ” 按 钮 ， 
然后 移动 轴 点 的 位 置 (光盘 文件 \ 第 2 章 \ 镜 
像 工 具 .max) 。 


亚 | 固 | 具 | 友 回忆 | 
ee 局 
[大 。 wx。 | 放 技 信息 


= n 
编辑 工作 输 
使 用 工作 办 


出 齐 到 识 加 | 并 和 
把 往 忆 过 在 : 


wed WW 
工具 栏 上 单 击 “ 镜 像 ”按钮 。 设 置 “ 镜 像 轴 ” 
为 X 轴 ， 碍 看 镜像 前 后 的 变化 。 


镜 莉 : 屏 其 坐标 隔 阿 


lv 镜像 永 限制 


设置 “镜像 轴 ” 为 Y 轴 ， 查 看 镜像 前 后 
的 变化 。 


镇 便 : 屏 共 坐标 L 了 1 x| 


同样 选择 “项 ”视图 ， 选 择 物 体 ， 在 主 
工具 栏 上 单 击 “ 镜 像 ”按钮 。 设 置 “镜像 轴 ” 
为 XY 轴 , 并 在 “克隆 当前 选择 ”中 选择 “复制 ”， 
之 后 得 看 镜像 前 后 的 变化 ， 可 以 看 到 复制 出 了 
一 个 新 的 物体 。 


设置 “镜像 轴 ” 为 Z 轴 ， 查 看 镜像 前 后 
的 变化 。 


镜 亨 : 屏 红 坐标 ?1 x| 


克隆 当前 选择 : 
合 不 克隆 


全 复制 
个 实例 
全 参考 


|v 镜像 东 限 制 


确定 | 


设置 “镜像 轴 ” 为 YZ 轴 ， 查 看 镜像 前 
后 的 变化 。 


[Y 镜像 永 限制 


确定 


.了 1 x| 


知识 拓展 : 克隆 


确定 取消 


关于 克隆 当前 选择 区 域 的 实例 、 参 考 ， 只 局 限 在 “镜像 ”这 一 功能 ， 其 结果 和 复 
制 的 结果 是 一 样 的 。 关 于 它们 之 间 的 差异 ， 在 后 续 间 市 中 会 详细 讲述 。 


第 2 章 对 象 的 选择 和 变换 


网 2.5.2 “阵列 ”工具 


选择 “工具 ”一 “阵列 ”命令 ， 弹 出 “阵列 ”对 话 框 ， 利 用 该 对 话 框 ， 可 以 基于 当前 选择 创 
建 对 象 阵列 。 通 过 “阵列 维度 ”选项 组 ， 可 以 创建 一 维 、 二 维和 三 维 阵列 。 


阵列 阿 加 
阵列 变换 : 世界 坐标 (使 用 选择 中 心 ) 


x Y z 
[0.0mm | [80.0mm 划 [oomm 可 [区 移动 | 加 | 上 [0.0mm 十 六 
[0.0 引 [3oo0 3#| [0.0 Ble [so00.0 eo.o 引 度 eal 3 
[100.0 要 [fo0.0 要 [i00.0 1 到 和 纺 训 加 [00.0 芭 避 100.0 可 避 100.0 要 | 自 芝 弛 站 的 勾 


阵列 中 的 总 数 : [20 

和 预览 
个 2D [1 到 D,DOmm || 讲 村 | [9.0mm 于 | 预 锅 
ra0 [1 于 [0.0omm | 下 天 0.omm | 辐 避 0.omm | 加 厂 显示 当 外 框 


“ 增 量 ”选项 组 
于 移动 : 指定 沿 X、Y 和 乙 轴 方 向 每 个 阵列 对 象 之 间 的 距离 以 单位 计 ) 。 


二 旋转 : 指定 阵列 中 每 个 对 象 围绕 3 个 轴 中 的 任 一 轴 旋 转 的 度数 〈 以 度 计 ) 。 

尘 ' 缩放 : 指定 阵列 中 每 个 对 象 治 3 个 轴 中 的 任 一 轴 缩 放 的 百分比 《以 百分比 计 ) 。 

“总 计 ” 选 项 组 

二 移动 : 指定 沿 3 个 轴 中 每 个 轴 的 方向 ， 所 得 阵列 中 两 个 外 部 对 象 轴 点 之 间 的 总 距离 。 例 
如 ， 要 为 6 个 对 象 编排 阵列 ， 并 将 “移动 X ”总计 设置 为 100， 则 这 6 个 对 象 将 按 以 下 
方式 排列 在 一 行 中 : 行 中 两 个 外 部 对 象 轴 点 之 间 的 距离 为 100 个 单位 。 

韩 :旋转 指定 沿 3 个 轴 中 的 每 个 轴 应 用 于 对 象 旋转 的 总 度数 。 例 如 ， 可 以 使 用 此 方法 创建 
旋转 总 度数 为 260” 的 阵列 。 

二 重新 定向 : 将 生成 的 对 象 围绕 世界 坐标 旋转 的 同时 ， 使 其 围绕 其 局 部 轴 旋 转 。 取 消 选 中 
此 复 选 框 时 ， 对 象 会 你 持 其 原始 方 同 。 

潮 ' 缩放 : 指定 对 象 沿 3 个 轴 中 的 每 个 轴 缩 放 的 总 计 。 

“对 象 类 型 ”选项 组 : 确定 由 “阵列 ”功能 创建 的 副本 的 类 型 ， 默认 设置 为 “复制 ”。 

二 复制 ， 将 选 定 对 象 的 副本 排列 到 指定 位 置 。 

者 实例， 将 选 定 对 象 的 实例 排列 到 指定 位 置 。 

红 参考 ; 将 选 定 对 象 的 参考 排列 到 指定 位 置 。 

“阵列 维度 ”选项 组 : 用 于 添加 阵列 变换 维 数 。 附 加 维 数 只 用 于 定位 ， 未 使 用 旋转 和 缩放 。 

垃 1D: 根据 “阵列 变换 ”区 域 中 的 设置 ， 创 建 一 维 阵 列 。 

:等 数量 ; 指定 在 阵列 的 该 维 中 对 象 的 总 数 。 对 于 一 维 阵列 ， 此 值 即 为 阵列 中 对 象 的 总 数 。 

皆 2D: 创建 二 维 阵列 。 

卉 ' 数量: 指定 在 阵列 第 二 维 中 对 象 的 总 数 。 

3 X、Y、Z: 指定 沿 阵列 第 二 维 的 每 个 轴 方 向 的 增 量 偏 移 距 离 

3 3D: 创建 三 维 阵列 。 

弗 : 数 量 : 指定 在 阵列 第 三 维 中 对 象 的 总 数 。 

8 X、Y、Z: 指定 沿 阵 列 第 三 维 的 每 个 轴 方 同 的 增 量 偏 移 距离 


动手 演练 | “阵列 ”工具 的 使 用 


区 多 打开 一 个 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 2 章 \ 阵 ”医事 移 择 “工具 ”一 “阵列 ”命令 ， 打开 “ 阵 
列 工具 .max) ， 然 后 对 场景 进行 一 维 、 二 维 、 列 ” 对 话 框 ,设置 其 参数 。 

三 维 的 阵列 复制 ， 从 而 系统 地 了 解 阵列 在 实际 

FB 


阵列 ?1 >x| 
阵列 变换 ; 屏 彰 坐标 (使 用 选择 中 心 ) 
增 量 


总 计 


X 洒 4 X z 
From aol no jm 
aa ED aa oa “3| 广 9 “| 度 。””y 重 新 定向 
[0 [00 [oo AAA io ro | 百分比 站 均匀 


人 ee 阵列 中 的 总 数 ， 厂 一 6 一 
a 增 量 行 偏 移 
xX ;A 


uN | : ms 
全 实例 六 2D 下 一 [o.omm - [0.0mm 到 [0.0mm 一 预览 
5 C90090[1 到 [fo.omm | 下 下 0.omm_ 宇和 [0.omm 到 厂 显示 为 外 框 


重 置 所 有 参数 确定 取消 


单 击 “确定 ”按钮 后 ， 沿 立轴 方 同 阵列 再 次 打开 实例 场景 ,重新 进行 参数 设置 ， 
出 20 个 相同 的 物体 。 在 此 设置 增加 了 沿 立 轴 方 向 的 旋转 。 


阵列 L 了 ?1 x| 
阵列 变换 : 世界 坐标 (使 用 选择 中 心 ) 
增 量 


总 计 


x ¥ Ps x 和 Z 
全 [0.omm | 移 志 [Efo.omm [1000.0m jo.omm _ 寺 简 年 
po.o “到 | 克扣 fo 寺 |][R[ 旋转 | 加 0.0 名 [500.0 芭 [0.0 于 度 [重新 定向 
[0.0 el fo0.0 ej [0.0 e000 0.0 | [00.0 | 百分比 站) 均 怀 


阵列 中 的 总 数 : 站 20 
预览 

Sa eo om oa 现 % 

A Is is so.omm al 厂 显示 为 外 框 


重 置 所 有 参数 确定 取消 


EL 


单 击 “确定 ”按钮 后 ， 物 体 在 沿 Y 轴 方 二 维 阵 列 也 就 是 二 维 空间 的 一 个 阵列 ， 
问 阵 列 的 同时 伴随 着 自身 的 旋转 。 重新 打开 实例 场景 ， 设 置 其 参数 。 


阵列 BE 
阵列 变换 : 世界 坐标 (使 用 选择 中 心 ) 
增 量 


总 计 


x 等 4 x Zz 
[oomm_ 引 Se [0.0omm | 下 局 和 移动 和 [| 和 fo.omm 三 和 [1000.0m 二 和 [0.0omm | 2 
[0.o __ 引 jo 让 必 旋转 加 i 站 [500 让 [ 让 度 重新 定向 
Poo so eh re OO 0 


阵列 中 的 总 数 : 厂 ” 100 


z 


sw ET om om <| [om <) 


3 om a om 


第 2 章 ， 对象 的 选择 和 变换 


单 击 “ 确 定 ”按钮 后 ， 在 原来 的 基础 之 创建 三 维 阵列 。 重 新 打开 实例 场景 ， 设 
上 又 沿 X 轴 方 向 移动 了 500 个 单位 。 置 其 参数 。 


总 计 
Rom J oe ee ee a 
er Se 志和 轩 太 ] PP “3| [90 | 忆 引 度 所 生生 


[oo | oo | fo 2][e 必 | [000 ro | [17000 | 百分比 "站 | 均 甸 


OD [ss Yomm 让 [conn 2 [so0.omn 3 
se sels sz 


至多 单 击 “确定 ”按钮 后 ， 在 Z 轴 方向 上 又 
阵列 出 新 的 5 组 物体 。 
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网 2.5.3 “间隔 ”工具 


选择 “工具 ”一 “对 齐 ” 一 “间隔 工具 ”命令 ， 会 弹出 “间隔 工具 ”对 话 框 。 使 用 “间隔 ” 
工具 可 以 基于 当前 选择 沿 样 条 线 或 由 一 对 点 定义 的 路 径 分 布 对 销 。 通 过 拾取 样 条 线 或 两 个 点 并 设 
置 参 数 ， 可 以 定义 路 径 。 也 可 以 指定 对 象 之 间 间 隔 的 方式 ， 以 及 对 象 的 轴 点 是 否 与 样 条 线 的 切线 
对 齐 。 


加 间隔 工具 = 


[0.0mm 到 咏 
[9.0mm | 昌 
EE :对 四 位 于 痛 品 "| 


职 一 个 足 笃 或 接 职 两 个 点 。 


请 用 职 消 


条 天 一 个 守 例 坊 这 (O61 年 2 二 \ 间 
隔 工 具 .max) ， 这 是 由 一 个 模型 和 一 个 线条 组 
成 的 场景 ， 下 耐用 该 场景 演示 “间隔 ”工具 的 
使 用 。 


画 DeBa- 可 有 SS 避 交 | 加 -可 x 
Er ee 组 名 视图) I eee li ee ii Cs i 
I Se a Bh 一 " 国 ， 国 贻 “ 习 肝 ed SN N= 
i 
辕 司 回国 回 到 好 加 加 加 司 到 回国 加 回回 因 辐 避 加 回回 居 加 加 加 站 
区 333 可 
画面 加 加 加 可 画面 里加 可 回回 轩 | | 对象 类 型 
加 图 厂 自动 腾 格 
ES 异 面体 于 形 结 
切 角 长 方 体 。 谍 角 园 柱 体 
油 混 Le 3 
一 加 芒 图 回填 图 | 蔓 桂 LExt 
球 楼 柱 Ext 
环形 波 软 营 
es ei se ee ee 楼 柱 
一 名称 和 荫 色 上 
国 硬 国医 可 加 加 | 目 
256 | Be 了 kp | | EE 宫 用 
rr 5 一 一 mm or Cl 


使 用 “克隆 并 对 齐 ” 工 具 ， 可 以 基于 当前 
选择 将 源 对 象 分 布 到 目标 对 象 的 第 二 选择 上 。 
例如 ， 可 以 使 用 同样 的 家 居 布 置 来 填充 多 个 房 
间 。 可 以 通过 指定 任意 数目 的 目标 对 象 来 确定 
克隆 数 或 元 隆 集 。 也 可 以 使 用 偏 移 来 指定 一 个 、 
两 个 或 三 个 轴 上 的 位 置 和 方向 对 齐 。 可 以 使 用 
任意 一 个 源 对 象 和 目标 对 象 。 在 使 用 多 个 源 对 
象 的 情况 下 ，“ 克 隆 并 对 齐 ” 工 具 保 持 每 个 克 
隆 组 成 员 间 的 位 置 关 系 不 变 ， 而 将 选中 项 以 目 
标的 轴 为 中 心 进行 对 齐 。 


选择 “工具 ”一 “ 对 齐 ” 一 “间隔 工具 ” 
命令 ， 弹 出 “间隔 工具 ”对 话 框 ， 设 置 相应 的 
参数 ， 单 击 “ 应 用 ”按钮 ， 模 型 就 会 均匀 地 分 
布 促 绽 条 下 


katedesk 3ds Wax 2012 无 标题 + | 过 人 天 起 施肥 各 要 
个 发 器， 动画 图形 搞 外 器。 这 染 殿 ) 。 自 走 义 如 MASeript 昌 和 助 


0 团 四 ey ol Bs 区 创 浊 这 拉 祭 


© 口 双 目 包 :只 
工具 四 自 四 视图 凶 二 


ls J Ti. 


的 时 | @， -gx 
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匡 个 于 以 5%0.614mm 的 中 心 刁 本 则 
[ 党 各 | 职 消 


TREE | 


冠 
| FT En 


加 克隆 并 对 齐 夯 呵 隔 


= 源 和 目标 参数 | 
: 0 
清除 全 部 | 


振 取 列表 


| X 位 置 Jw 位 置 J” z 位 置 
坊 移 (局 部 ) : 


Xx:[0.0mm 下 ¥:[0.0mm 下 z:[0.0omm 引 


主 工具 芒 上 的 “对 齐 ” 弹 出 投 钮 ， 提 供 了 对 用 于 对 齐 对 象 的 6 种 不同 工具 的 访问 。 
单 击 “ 对 齐 ” 按 钮 国 ， 然 后 选择 对 象 ， 将 显示 “对 齐 ” 对 话 框 ， 使 用 该 对 话 框 可 将 当前 选 


择 与 目标 选择 对 齐 。 


第 2 章 对 象 的 选择 和 变换 


图 对 齐 当前 选择 (Teapot001) ?1x| 
对 齐 位 置 (世界 ); 
厂 X 位 置 ”IJ Y 位 置 “ 厂 z 位 置 


、 当前 对 象 , 目标 对 象 : 
快速 对 齐 六 是 小 六 县 小 
三 中 心 从 中 心 

、 介 轴 点 介 轴 点 
法 线 对 齐 个 最 大 个 最 大 


放 置 训 让 对 齐 方向 (局 部 ): 


广 X 轴 厂 Y 轴 厂 z 轴 


厂 x 轴 厂 Y 轴 厂 z 轴 


对 齐 到 视图 : | wm 


“对 齐 位 置 ( 世 界 ) ”选项 组 :指定 要 在 其 中 执行 对 齐 操作 的 一 个 或 多 个 轴 。 启 用 3 个 选项 ， 
可 以 将 当前 对 象 移动 到 目标 对 象 位 置 。 

“当前 对 象 ”、“ 目 标 对 象 ” 选 项 组 :指定 对 象 边界 框 上 用 于 对 齐 的 点 ， 可 以 为 当前 对 象 和 
目标 对 象 选 择 不 同 的 点 。 例 如 ， 可 以 将 当前 对 象 的 轴 点 与 目标 对 象 的 中 心 对 齐 。 

党 : 最 小 : 将 具有 最 小 X、Y 和 ZZ 值 的 对 象 边界 框 上 的 点 与 在 其 他 对 象 上 选 定 的 点 对 齐 。 

3 皆 中 心 : 将 对 象 边界 框 的 中 心 与 其 他 对 象 上 的 选 定点 对 齐 。 

sa 轴 点 ; 将 对 象 的 轴 点 与 其 他 对 象 上 的 选 定点 对 齐 。 

:和 最大: 将 具有 最 大 X、Y 和 Z 值 的 对 象 边 界 框 上 的 点 与 在 其 他 对 象 上 选 定 的 点 对 齐 。 

“对 齐 方 向 (局 部 ) ”选项 组 : 这 些 设置 用 于 在 轴 的 任意 组 合 上 匹配 两 个 对 象 之 间 的 局 部 坐 
标 系 的 方向 。 该 选项 与 “对 齐 位 置 《 世 界 ) ”无 关 。 可 以 不 管 位 置 设置 ， 直 接 使 用 方向 复 选 框 旋 
转 当前 对 象 ， 以 与 目标 对 象 的 方向 匹配 。“ 对 齐 位 置 (世界 ) ”使 用 世界 坐标 ， 而 “对 齐 方向 (局 
部 ) ”使 用 局 部 坐标 。 

“匹配 比例 ”选项 组 : 使 用 “X 轴 ”、“Y 轴 ” 和 “2Z 轴 ” 选 项 ， 可 匹配 两 个 选 定 对 象 之 间 
的 缩放 轴 值 。 该 操作 仅 对 变换 输入 中 显示 的 缩放 值 进行 匹配 ， 这 不 一 定 会 导致 两 个 对 象 的 大 小 相 
同 。 如 果 两 个 对 象 之 前 都 未 进行 缩放 ， 则 其 大 小 不 会 更 改 。 


动手 演练 | “对 齐 ” 工 具 的 使 用 


打开 一 个 实例 场景 “光盘 文件 \ 第 2 章 \ 对 齐 工具 .max) ， 该 场景 是 两 个 足球 物体 。 下 面 通 
过 这 个 场景 ,详细 说 明 “ 对 齐 ” 工 具 在 使 用 中 是 如 何 操作 的 。 


切换 到 “项” 视图 , 在 “对 齐 位 置 (世界 〉” 切换 到 “项” 视图 , 在 “对 齐 位 置 (世界 〉” 
选项 组 中 色 选 “X 位置 ” 复 选 框 ， 将 两 个 足球 ”选项 组 中 勾 选 “和 X 位 置 ”、“Y 位 置 ” 复 选 框 ， 


分 别 最 小 与 最 小 、 最 小 与 中 心 、 最 小 与 轴 点 、 ”将 两 个 足球 分 别 最 小 与 最 小 、 最 小 与 中 心 、 最 
最 小 与 最 大 对 齐 。 小 与 轴 点 、 最 小 与 最 大 对 章 。 


下 当前 选择 (rootbx11001) 
进 界 : 


厂 x 狗 厂 Y 输 厂 z 输 


切换 到 “前 ”视图 , 在 “对 齐 位 置 (世界 )” 0 a 
选项 组 中 他 选 “XX 位 置 "、“Y 位置” 和“Z 人 位置” 方向 对 齐 和 匹配 比例 对 章 方式 。 下 面 通 过 一 个 
复 选 枉 ， 将 两 个 足球 分 别 最 小 与 最 小 、 最 小 与 “” 例子 说 明 ， 还 是 用 刚才 建立 的 两 个 足球 物体 ， 
中 心 、 最 小 与 轴 护 、 最 小 与 最 大 对 齐 。 首先 将 两 个 足球 随意 缩放 并 旋转 。 


囊 [= EE Autodesk 3ds 有 ar 2012 Fathall me 样 入 尖 煤 关 驱 各 可 的 怠 儿 六 | 回 : -中 x 
编辑 EE) ”工具 人 ) We A 创 泽 人) ”修改 如 动 各 ”图形 检 措 器 ”和 注 染 久 ) 目 定 XD MMScript W 


el J J 了 LI 
[as 


加 | 咏 | 殉 加 | 及 | 
四 a 
二 


对 节 位置 (世界 ) 


和 Xx 位置” 忆 Y 位 置 ” 厂 2 位 


当前 对 好: 1 三 目 标 对 旬 : 


个 最 小 
广 中 心 


在 “方向 对 齐 (局 部 ) ”选项 组 中 勾 选 国 B "36 66 woo se wo 33 one aa 二 

可 i | 让 2 ER 。 i |S 殷 | 习 忆 歌 下 区 | 志 提 园 隔 本 + 加 JMB 
X 位 置 ” 和 “Y 位置 ” 复 选 框 , 可 以 看 到 X、 me er 
bY 7 So yy 刚 入 按钮 ， 


确定 它们 在 X、 立 方向 上 的 对 齐 。 


Fa -Al iir 


Pen71® Bl wh zo mo 天 各 点 sw 妇 于 ke 
a 关键 点 过 治 器 .… ed 


| 
[Ww t。 Physes | 和 卫 本 齐 目标 对 划 | 器 | 湛 hia 标记 


在 “匹配 比例 ” 选项 组 中 全 诞 “X 伍 置 ” 化 ， 半 37 位 置 《( 志 齐 )” 信 项 组 中 进行 
和 “YY 位 置 ” 复 选 框 ， 这 时 红色 足球 物体 会 在 ”与 步 又 5 和 6 同样 的 操作 ， 发 现 两 个 足球 物体 
比例 上 匹配 瘟 色 的 足球 物体 , 单 击 “ 应 用 ”按钮 。 已 经 完全 重合 在 一 起 。 


器 四 世 日 小: 叱 - Autodexk 3dx 上 az 2012 ccFeotball.m az 入 避 六 六 回 : -gx 回 [和 ) | 闻 入 沉 关 产 武生 本 
瑞 弓 引 ) 工具 人 板 G) 。 祝 轩 入 自 膨 旭 娘 以 左 动画 图 尼 活 强加 ER) i MALSerip' 程 助 如 编 要 人 ) 工具 中 Pe -sno i ee ey nn 自 定义 QD 。 MAXScript 时) 帮助 出) 


多 区 和 巷 如意 隐 口 蔬 二 所 员 本 | 池 四 EE SE JNm DO Fe dm oan Yh INE 
亲 | 因 品 | 旬 | 回 六 | [+ 1 寺 广 1 识 实 [IEITIGP 


Le los 夯 @@ 怠 凶 己 起 竹 
二 [3 司 = [| 
- Tn 2 = 
对 六 位 置 (世界 ET 
尺 x 位 置 尺 Y 位 置 厂 z 位 置 球体 

一 当前 对 象 : 一 一 上 日 标 对 锡 : | 
人 县 小 ”四 性 条 管状 体 


和 wx 上 | 


| nr i1 画 回 x 可 二 IC 
议 枉 关 旭 点 ,J 关怀 点 过 学 葬 …… | Pal 所 | 


区 | 热 职 对 齐 目标 对 象 回 | 演 jgj 间 标记 


写 | 
en EI i EECETT 


由 于 “快速 对 齐 ” 没 有 用 户 界 面 或 选项 ， 在 视图 中 选择 监 色 的 物体 ， ee 下 

下 面 用 一 个 实例 讲述 它 具 体 是 如 何 实现 的 〈 光 ”有 具 ”一 “对 齐 ” 一 “快速 对 齐 ” 命 令 ， 当 光标 

盘 文 件 \ 第 2 章 \ 快 速 对 齐 .max) 。 变 为 “闪电 ” 符 号 时 ， 单 击 红色 的 物体 ， 则 这 
两 个 物体 即 实现 了 完全 对 齐 。 


有 选择 红色 长 方 体 ， | 在 红色 长 方 体 上 拖 动 鼠标 ， 将 显示 “法 
D7 线 对 齐 ” 光 标 ， 其 上 附 有 一 对 十 字 线 ， 光 标的 
蓝 色 往 涉 指示 当前 法 线 。 


Te Ey | GER A % ne 


视图 - 抓 职 视 口 


山 格 和 捕捉 
测量 距离 .… 


通道 信息 …. 


单 击 蓝 色 长 方 体 ， 将 弹出 “法 线 
对 齐 ” 对 话 框 , 调节 参数 后 单 击 “ 确 定 ” - 
局 和 八 广 有 Xs [-239.372 到 
按钮 ， 最 终 效果 如 右 图 所 示 | 

z: [184.4mm | 


旋转 坊 移 ; 
角度 :180.0 “全 | 
三 炙 转 法 上 线 


确定 | 取消 | 


打开 一 个 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 2 章 \ 放 个 上 人 De 不 
秆 高 光 .max) ， 这 是 一 个 沙发 的 模型 ， 现 在 通 。” 茶 一 部 分 放置 高 光 ， 则 可 以 使 用 “放置 高 沧 ” 
I IR 工具 。 


选择 灯光 ， 单 击 “ 放 置 高 光 ” 工 具 辐 |， 
在 模型 上 拖 动 放置 高 光 ， 鼠 标 指 示 的 面 显示 面 
法 线 ， 当 法 线 或 目标 显示 要 高 光 显 示 的 面 时 ， 
释放 鼠标 。 


打开 一 个 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 2 章 \ 对 选择 摄影 机 ， 在 工具 栏 上 单 击 “对 齐 摄 
齐 摄影 机 .max) ， 这 是 一 个 由 圆桌 模型 和 一 个 影 机 ”工具 天 ， 在 对 旬 昌 面 上 指 动 记 标 以 逸 
摄影 机 组 成 的 场景 。 下 面 使 用 这 个 场景 演示 “对 面 。 当 选择 的 面 法 线 在 光标 下 显示 蓝 色 箭头 时 ， 
齐 摄影 机 ”工具 的 使 用 。 释放 鼠标 以 执行 对 齐 操作 。3ds Max 软件 会 自 
动 移动 摄影 机 ， 以 使 其 面向 和 居中 摄影 机 视图 

中 的 选 定 法 线 。 


动手 演练 | “对 齐 到 视图 ”工具 的 使 用 


打开 一 个 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 2 章 \ 对 | 
齐 到 视图 max) ， 这 是 一 个 汽车 模型 。 之 所 以 视图 ” 接 钮 围 ， 打 开 “ 对 齐 到 视图 ”对 话 框 。 
0 i TE 
DS 古色 选 “翻转 ” 复 选 框 的 效果 。 
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O12 Minble3_cse, mar [cad 
不 ) ”条 发 器 ”动画 图形 编 氏 器 泻 染 人 ) 。 目 定义 MAXScript 电 ) 帮助 
EE 
vr TR 6 ET E 
# 锡 


| 
视图 ”按钮 国 ， 打 开 “ 对 齐 到 视图 ”对 话 框 。 
在“ 铀 ” 远 项 组 中 玩 择 “对 37TZ ”E 项 ， 和 有 好 
选择 模型 ， 在 主 工具 栏 上 单 击 “对 齐 到 “是 色 选 “翻转 ” 复 选 框 的 效果 。 

视图 ”按钮 国 ， 打 开 “ 对 齐 到 视图 ”对 话 框 。 
在 oY 
是 义 选 “翻转 ” 复 选 框 的 效果 。 


加 对 齐 到 视图 L 了 | 
轴 
介 对 齐 X 个 对 齐 Y 从 对 齐 z 介 对 齐 X 个 对 齐 Y 冀 对 齐 Z 
|” 翻转 


画 对 齐 到 视图 
轴 
介 对 齐 X 人 益 对 齐 Y 个 对 齐 Z 
lv 锰 转 


职 消 


确定 


26 捕 提 


使 用 捕捉 可 以 在 创建 、 和 移动、 旋转 和 缩 


放 对 象 时 进行 控制 ， 因 为 它们 可 以 在 对 象 或 E 1 本 机 
子 对 象 的 创建 和 变换 期 间 捕捉 到 现 有 几何 体 5 go 
的 特定 部 分 。 i te 
这 里 列举 了 全 部 关于 捕捉 的 命令 ， 包 括 
2D 捕捉 、2.5D 捕捉 、3D 捕 提 、 角 度 捕捉 切 
换 、 百 分 比 捕 捉 切 换 和 微调 器 捕捉 切换 。 其 中 ， | 一 一 一 角度 捕捉 切换 
前 3 个 命令 用 于 捕捉 处 于 活动 状态 位 置 的 二 列 | 百分比 捕捉 切换 


维 空间 的 控制 范围 。 图 微调 器 捕捉 切换 


2D 捕捉 : 光标 仅 捕捉 活动 构建 棚 格 ， 包 括 该 栅 格 
平面 上 的 任何 几何 体 ， 将 忽略 Z 轴 或 垂直 尺寸 。 捕捉 | 选项 | 主 山 格 | 用 户 栅 格 | 
2.5D 捕捉 : 光标 仅 捕 提 活 动 栅 格 上 对 象 投影 的 顶 |standard 下 | | 里 芋 用 脆 划 
点 或 边缘 。 口 栅 格 点 口 厂 栅 格 线 
3D 捕捉 ， 这 是 默认 设置 。 光 标 直接 捕捉 二 维 空间 | 人 局 吕 ee 
中 的 任何 几何 体 。2D 捕捉 用 于 创建 和 移动 所 有 十 厂 顶点 器 厂 端点 
尺寸 的 几何 体 ， 而 不 考虑 构造 平面 。 口 三 这 研 自 回 厂 中 点 

入 厂 面 允 厂 中 心 面 


角度 捕 换 切换 : 确定 多 数 功能 的 增 量 旋转 ， 包 括 
标准 “旋转 ”变换 。 随 着 旋转 对 象 〈 或 对 象 组 ) ， 


对 象 将 以 设置 的 增 量 围 纸 指 定 轴 进 行 旋 转 。 清除 全 部 | 
百分比 捕捉 切换 通过 指定 的 百分比 增加 对 象 的 


缩放 。 
微调 器 捕捉 切换 ， 设置 3ds Max 中 所 有 微调 器 的 单 击 对 应 的 增加 或 减少 值 。 
任意 用 鼠标 右键 单 击 以 上 6 个 按钮 中 的 一 个 ,将 弹出 “ 棚 格 和 捕捉 设置 ”对 话 杠 。 在 “捕捉 ” 
选项 卡 下 ,可 以 看 出 捕捉 类 型 大 致 分 为 4 类 : 第 一 类 是 二 维 空间 捕捉 ， 包 括 顶 点 、 边 /线段 、 面 、 
中 心 面 、 中 点 和 端点 ， 第 二 类 是 平面 捕捉 ， 包 括 年 足 和 切 点 ， 第 三 类 是 物体 的 捕捉 ， 包 括 轴 心 和 
边界 框 ， 第 四 类 是 栅 格 的 捕捉 ， 包 括 栅 格 点 和 棚 格 线 。 


这 择 >= 山 FR 全 可， 训 人 认 图 加 的 网 所 。 选择 “ 边 /线段 ”捕捉 ， 左 图 是 边 与 边 
上 图 是 通过 捕捉 使 两 点 重合 ， 下 图 是 通过 捕捉 ” 的 对 齐 操作 ， 右 图 是 在 四 面体 的 一 条 边 上 建立 
建立 一 个 球体 ， 球 体 的 半径 等 于 绿色 线 框 的 局 ” 球体， 球体 中 心 始终 在 这 条 边 上 。 
度 ， 达 到 了 创建 物体 的 目的 。 


选择 “而 ” 杭 提 富 在 图 是 两 个 长 方 休 相 选择 “中 心 面 ” 捕 捉 ， 左 图 是 在 面 的 中 
临 的 两 个 面 对 齐 ， 右 图 是 通过 捕 欣 ， 在 长 方 体 “” 心 点 绘制 一 条 线 ， 右 图 是 在 面 的 中 心 点 分 别 建 
上 建立 一 个 条 亚 模 型 物体 ， 茶 亚 物 体 的 撒 面 和 。” 立 一 个 共 谈 物体。 
长 方 体 的 上 面相 切 。 


二 选择 “端点 ” 捕 捍 ， 左 图 是 利用 端点 捕 

一 条 边 的 中 扩 为 圆心 建 并 一 个 球体 ， 右 图 是 在 ”所 在 长 方 体 上 表面 建立 一 个 加 和 右 图 是 在 长 

长 方 体 的 中 点 建立 相互 垂直 的 两 条 线 。 方 体 一 个 边 的 两 个 端点 上 建立 以 端点 为 圆心 
= 的 球体 。 


下 面 介 绍 两 个 平面 捕捉 的 类 型 : “ 垂 足 ” “ 轴 心 ”和 “ 边 罕 框 ”两 种 捕捉 类 型 不 
和 “ 切 氮 ”捕捉 类 型 。 利 用 “ 垂 足 ”捕捉 可 是 很 常用 ， 它 们 主要 用 于 一 个 物体 与 娘 一 个 物 
以 建立 一 个 矩形 物体 ， 它 的 4 个 点 均 在 绿色 体 的 对 齐 。 
的 贺 上 ; 利用 “ 切 操 ” 捕 提 可 以 建 并 一 条 线 
与 圆 相 切 。 


“ 栅 格 后 ”和 “ 栅 格 线 ” 捕 所 类 型 主要 
用 于 直接 在 栅 格 上 画 线 或 者 创建 物体 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


会 习题 加 油 站 


本 章 主要 介绍 了 3ds Max 中 对 场景 对 象 的 选择 、 移 动 、 旋 转 和 纵 放 ， 还 学 习 了 主 工具 栏 
中 相关 工具 的 使 用 ， 这 些 知识 是 建 模 和 制作 动画 的 基础 。 


A. 快速 对 齐 ” ”B. 法 线 对 齐 ” C. 对 齐 ” D. 对 齐 摄影 机 


通过 哪 种 捕捉 方式 创建 的 对 象 绝对 是 在 二 维 平面 上 分 布 的 ? 
A.2D 捕 捉 。” B. 2.5D 捕捉  C. 3D 捕 捉 ” D. 都 不 能 


名 当主 工具 栏 上 的 某 些 工 具 按 钮 不 能 完全 显示 时 ， 让 其 显示 出 来 的 最 快捷 方法 是 


FF A. 重新 启动 3ds Max 软件 

B. 依据 实际 情况 提高 屏幕 分 辨 率 

C. 删除 3ds max.ini 文件 ， 然 后 重新 局 动 3ds Max 软件 
D. 安装 最 新 版 本 的 3ds Max 软件 


以 下 关于 选择 的 描述 错误 的 是 

A. 选择 工具 不 可 以 选择 冻结 对 象 

B. 在 选择 对 象 后 ， 可 以 通过 空格 键 将 对 象 进 行 浆 结 ， 以 避 倪 错误 选择 其 他 对 象 
C. 可 以 通过 选择 过 小 右 ， 对 指定 类 型 的 对 象 进行 选择 。 

D. 在 选择 过 程 中 ， 可 以 配合 Alt 键 对 选择 对 象 进行 减 选 


下 面 哪 项 操作 可 以 快速 选择 场景 中 的 紫色 沙发 模型 


A. 霹 色 选 择 ” B. 按 名 称 选择 ” C. 选择 过 滤器 。” D. 材质 选择 


如 图 所 示 ， 由 左 图 得 到 右 图 需要 使 用 “捕捉 ”工具 。 为 了 得 到 更 精确 的 结果 ， 在 操作 
时 必须 开启 功能 。 
A. 显示 标记 B. 使 用 轴 约 束 ”CC. 捕捉 到 冻结 对 象  D. 显示 橡皮 筋 
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大 师 作 品 砍 党: 


这 幅 作 品 里 鲜 活 的 角色 造型 和 荧 真 的 场景 ， 无 不 让 读者 眼前 一 完 ， 这 都 要 归功 于 3ds Max 贴图 功能 的 强大 。 


= 


这 幅 作品 足以 以 假 乱 真 ， 在 造型 方面 几乎 接近 完美 ， 而 对 最 终 效果 的 掌握 上 ， 贴 图 是 功 不 可 没 的 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


洁 |3.1 处 理 场景 文件 


对 于 制作 一 个 三 维 场景 ， 需 要 用 户 对 场景 文件 进行 整理 保存 和 为 存 等 操作 ， 本 市 将 详细 介绍 
处 理 文件 和 各 种 三 维 模型 文件 的 相关 命令 和 方法 。 


网 3.1.1 解读 项 目 又 件 天 


autoback dowrLoads 


安装 好 3ds Max 2012 后 ， 会 在 系 加] sa 
统 安 装 盘 的 Documents and Settings\ 用 
户 名 \My Documents\3dsmax 路 径 下 自 


DD 
be DOD 
动 生成 各 种 文件 夹 ， 这 些 文件 夹 包括 问 wa 站 一 = 
DD OD 
DD 


export express import 


Proxlies 


archives、autoback 等 。 在 使 用 3ds Max 
2012 时 ， 特 定 的 操作 会 将 文件 默认 应 用 
到 这 些 文 件 夹 中 。 


Sceneassets 


UUUWU 


renderoutput renderpresets 


vpost 


#. archives 〈 存 档 ) : 存档 文件 的 路 径 。 

# autoback〈 目 动 备份 ) : 为 自动 备份 文件 设置 默认 路 人 径 ， 如 果 使 用 了 “上 自动 备份 ”功能 ， 
则 可 以 使 用 该 目录 。 

# downloads 〈 下 载 ) : i-drop 文件 的 路 径 。 

并 ' export〈 导 出 ) : 导出 文件 的 路 径 。 

# expbress 〈 表 达 式 ) : 表达 式 控 制 器 使 用 的 文本 文件 路 径 。 

import (导入) : 导入 文件 路 径 。 

# materiallibraries 《材质 库 ) : 材质 库 文 件 的 路 径 。 

3 previews 〈 预 砚 ) : 预览 泻 染 的 路 径 。 

proxies 《代理 ) : 代理 文件 的 路 径 。 

renderoutput( 演 染 输出 ): 泻 染 文件 输出 路 径 。 

renderpresets 〈 泻 染 预 说 ) : 这 染 预 设 文件 的 路 径 。 

scenedssets 《场景 资源 ) : 场景 资源 放置 的 路 径 。 

# Scenes (场景 ) : max 场景 文件 的 路 径 。 

# Vpost: 加 载 和 保存 Video Post 队列 的 路 径 。 


# 设 置 项 目 文件 来 


到 


单 击 界面 右上 角 的 应 用 程序 图 标 ， 选 择 “ 管 理 ” 一 “设置 项 目 文件 夹 ”命令 ， 会 弹出 “浏览 
文件 夹 ”对 话 框 ， 可 查看 默认 项 目 文件 夹 所 在 的 位 置 。 


DEBhH-PR-s Autodesk 3ds Nar 2 
选择 项 目次 件 夹 。 
这 对 应 于 您 当前 项 目的 根 净 件 夹 。 


DD express 


DD FBX 本 


网 3.1.2 文件 可 作 合 合 
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3ds Max 的 默认 场景 文件 格式 为 max， 可 通过 程序 直接 保存 下 来 ， 是 3ds Max 的 保存 、 合 并 
等 命令 直接 默认 的 文件 格式 ， 也 可 以 通过 导入 等 命令 将 其 他 格式 的 几何 体 文 件 转换 为 .max 格式 。 


使 用 “保存 ”命令 ， 可 通过 复 兰 上 次 保存 的 场景 版 本 更 新 场景 文件 。 如 末 之 前 没有 保存 此 场 


景 ， 则 此 命令 的 工作 方式 与 “为 存 为 ”命令 相同 。 


动手 演练 | 文件 的 保存 


mee 


3 7 


从 vault 中 打开 ... 
| 中 | 打开 专 习 于 Vault 2012 中 的 现 寡 3ds 
件 


Max 文件 。 


ER 
可 观察 到 该 场景 中 包含 的 3ds Max 对 象 。 


在 “打开 文件 ”对 话 框 中 选择 05.max 场 


景 文件 。 


打开 六 件 ?1 x| 


历史 记录 : |C:\Pocuments and SettingsWdministratory 卓 面 v 
缩 略 
图 


查找 范围 们 : [已 第 = 章 | 回信 忆 回 - 
打开 (QO) | 


净 件 名 (ND): 05ok.max 


净 件 类 型 休 ); [ze Max (*.max) 了] 


EE 在 荣 单 栏 中 选择 “另存 为 ”一 “另存 为 ” 


保 在 副本 为 
以 增 吧 匀称 保 在 当前 的 3ds Max 文件 . 


归档 


压缩 当前 3ds Max 文件 和 所 有 相关 资源 
到 一 个 文件 。 


在 “文件 另存 为 ”对 话 框 中 ， 可 将 当前 


在 场景 中 任意 选择 部 分 对 象 ， 然 后 在 沫 
为 景 文件 进行 重新 命名 并 保存 。 


0 


交 件 另存 为 
历史 记录 : 


?1 x| 
C:\Documents and SettingsWwdministrator\ 点 面 


保存 在 @: ” [加 第 = 章 -| 加- 


vv 发 


文件 名 叫 : 


[室内 Imax 


+ | “保存 加 请 
保存 类 型 0D): 13ds Max (*.max) 


取消 | 


在 “文件 另存 为 ”对 话 框 中 对 场景 文件 打开 另存 的 “沙发 ”场景 文件 ， 可 观察 
重新 命名 ， 并 进行 保存 。 到 场景 中 只 有 保存 时 所 选择 的 对 象 。 


立 件 另存 为 了 | x| 
历史 记录 : |E:\ 绕 习 \3D\2012\ 素 材 \ 素 材 \ 第 三 章 癌 

保存 在 种: [后 第 = 章 ”| <€ 回 > 缩 略 图 
文件 名 加 :| 沙发 +| 保存 (3) | 


保存 类 型 们 ): [ze Max (*,max) "| 取消 


使 用 “合并 ”命令 ， 可 以 将 保存 的 场景 文件 中 的 对 象 加 载 到 当前 场景 中 ， 还 可 以 将 该 场景 合 
并 到 另 一 个 场景 中 。 


打开 一 个 场景 文件 (光盘 文件 \ 第 3 章 \ 合 选择 “导入 ”一 “合并 ”命令 
并 文件 .max) 。 


Auatodesk 3ds 目 az 2( 


G DEBH'PR':s 


将 文件 导入 到 3ds Max 中 


它 它 | es 导入 到 3ds Max 中 . 


区 多 在 “合并 ”对 话 框 中 ， 选 择 要 合并 的 场 
景 文件 Sofa03.max， 可 以 在 列表 框 中 选择 需要 
合并 的 场景 对 象 。 


回合 并 - Sofa 03. marz 


[| 三 查找 区 分 大 小 写 


排序 
es 
各 兴 型 
和 反 癌 包 


列 出 类 型 
订 几何 体 (G) 全 部 | 
全 图形 ) 无 | 
订 灯光 L) 反 转 | 
[摄影 机 加) 
[辅助 对 象 (HH 
[空间 扭曲 W) 

[ 组 /集合 @) 

| | 下 骨骼 对 象 @) 

全 部 | 无 | 反 转 四 | 影响 | 
| 显示 子 树 | 显示 影响 

厂 选择 子 树 厂 选择 影响 


?1x| 


Camera01 
[Ottoman] 
Plane01 


四 于 如 果 材 质 有 重 名 , 会 弹出 “重复 材质 名 称 ” 
对 话 框 。 


指定 给 合并 对 象 的 材质 名 称 是 场景 中 材质 的 重复 名 称 。 是 否 : 


Ei Bttoman 
使 用 合并 材质 三 应 用 于 所 有 重复 情况 


使 用 场景 材质 | 
自动 重 命名 合并 材质 | 


使 用 “导入 ”命令 ， 
令 ， 可 以 采用 各 种 格式 转换 和 导出 3ds Max 场景 。 
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2 如 果 要 合并 的 对 象 与 当前 场景 中 的 对 象 
及 生 了 重 名 现象 ， 将 弹出 “重复 命名 ”对 话 框 ， 
进行 相关 操作 即 可 。 


重复 名 称 
对 鼻 Dittoman 与 切 具 中 的 对 得 具 有 相同 的 名 称 。 


EE | [Ottoman 
是 过 三 应 用 于 所 有 重复 情况 : 


册 | 际 原 有 | 
自动 重 命名 


完成 所 有 操作 后 ， 选 择 的 场景 对 象 被 合 
并 到 当前 场景 中 。 


可 以 加 载 或 合并 不 是 3ds Max 场景 文件 的 几何 体 文件 。 使 用 “导出 ” 命 


3 二、3DS 是 3D Studio (DOS) 网 格 文件 格式 。 当 导入 3DS 文件 时 ， 可 以 将 导入 的 对 象 与 当 
前 场景 合并 ， 或 完全 蔡 换 当前 场景 。 

s PRJ 是 3D Studio 项 目 文件 格式 。 当 导入 PRJ 文件 时 , 可 以 将 导入 的 对 象 与 当前 场景 合并 ， 
或 完全 蔡 换 当前 场景 。 

# 科 AI 是 Adobe Illustrator (AI88) 文件 。 当 导入 AI88 文件 时 ，3ds Max 将 多 边 形 转换 为 图 
形 对 象 。 

# SHP 是 3D Studio 图 形 文件 格式 。SHP 文件 包含 使 用 3D Studio 中 的 2D Shaper 创建 的 多 


边 形 。 当 导入 包含 多 个 图 形 的 SHP 文件 时 ，3ds Max 提供 了 以 下 选择 : 要 么 将 所 有 图 形 
合并 为 一 个 对 象 ， 要 么 生成 多 个 导入 对 象 。 


iDWG 是 在 AutoCAD、Autodesk Revit 和 AutoCAD Architecture、AutoCAD Mechanical 等 


软件 中 创建 的 图 形 文 件 的 主要 格式 。 该 文件 格式 是 用 于 导入 和 导出 AutoCAD 图 形 文件 


的 二 进 制 格式 。 


2 


» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


动手 演练 | 导入 和 导出 文件 


打开 场景 文件 (光盘 文件 \ 第 3 章 \ 导 入 ” 国 踢 在 菜单 位 中 选择 “导出 ”一 “导出 ”命令 。 
i .Max) 。 


从 3ds Max 中 导出 文件 


导出 
EE 全 时 3ds Max 场景 导出 外 部 文件 格 


导出 选 定 对 象 
沼 仅 将 从 当前 3ds Max 场景 中 选 定 的 对 象 
区。 导出 为 外 部 文 伞 格 式 . 


a) 导出 到 DWF 
于 区 将 当前 3ds Max 文件 导出 成 DWF 格式 . 


TE 确定 导出 后 ， 由 于 选择 的 是 3DS 格式 ， 
中 选择 文件 格式 和 你 存 路 径 。 会 开局 相应 的 对 话 框 , 保持 默认 参数 , 单 击 “ 确 
定 ”按钮 即 可 。 


选择 要 导出 的 文件 L 了 ?1 x| 


保存 在 QD: [加 导入 和 导出 本 回 计 记 回 - 


AutoCAD (*.DXF) 
Flight Studio OpenFlight (*,FLT) 
Motion Analysis HTR File (*,HTR) 


Lightscape 准 (=,LP) 
JSR-184 {*.M3G) 
rter (*.OB] 
文件 名 全 : [vespa.30s ”| 保存 后 Hp SAT (= TEST se 
保存 类 型 们 ): [so Studio (*,3DS) "| 和 视图 (=.VW) 
取消 | Shockwave 3D 场景 导出 (=,W3D) 
pe YRML97 (*,WRL 
所 有 格式 


2 仁 来 千 仁 中 选择 “新 建 ” 一 “新 建 全 部 ” ”区 选择“ 导入” 一“ 导入” 命令。 
命令 ， 新 建 一 个 场景 。 


(©) DHBH'PR-= Autodesk 3ds ar 2 
将 文件 导入 到 3ds Max 中 | 
导入 
将 外 部 文件 格式 导入 到 3ds Max 中 . 


As 
他 这 
SI 


将 3ds Max 外 部 文件 的 对 合拍 入 到 当前 
场 妹 . 


(©) DBH':PR-s Autodesk 3ds Nar 20 
mn 新 污 » 
Ey) 基肥 
局 新 场景 刷新 3ds Max 苍 保 讲 进 程 设 豆 . 


| 保 窗 对 登 
( 纱 和 3ds Max 蓉 保 窗 进 程 设 宫 


也 


、 起 控 
下 外 部 文件 的 对 象 来 普 拘 在 当前 3ds Wax 
场景 的 对 象 。 


保密 对 合 和 层次 
i ls Max 其 保 认 进程 设 
， 对 象 及 层 


DD 在 强 出 的 “选择 要 导入 的 文件 ”对 话 框 ”E 避 在 导入 3DS 文件 时 ， 会 弹出 “3DS 导入 ” 
中 选择 之 前 导出 的 3DS 格式 文件 。 对 话 框 ,保持 对 话 框 中 的 默认 参数 , 单 击 “确定 ” 
按钮 。 


选择 要 导入 的 文件 阿 臣 

查找 范围 四 : | 加 导入 和 导出 = 四 施 己 回 - 3DS 导入 Ei EA 
售 合并 对 和 象 到 当前 场景 (M)。 
个 完全 替换 当前 场景 (R)。 
|v 转换 单位 (QO 

文 f 名 0: [ea dd AO | 

净 件 类 型 人 T): [所 有 文件 (< 习 "| 取消 | | 
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完成 寻 入 后 ， 可 观察 到 之 前 导出 的 场景 模型 被 引入 到 场景 中 。 


沾 |3.2 常用 文件 处 理工 具 


在 3ds Max 中 ， 可 以 通过 一 系列 文件 处 理工 具 来 操作 、 管 理 场景 文件 ， 如 资源 浏览 器 、 位 图 
/ 光度 学 路 径 编 辑 器 等。 


网 | 3.2.1 资源 浏览 器 


使 用 “资源 浏览 器 ”， 从 果 面 上 就 可 
以 编辑 万 维 网 上 的 内 容 。 在 其 内 部 ， 可 以 
浏览 Internet 查找 纹理 示例 和 产品 模型 ， 
包括 位 图 纹理 (BMP、JPG、GIF、TIF 和 
TGA), 以 及 几何 体 文件 (MAX、DWG 等 )。 


[DD dconporents 
加 drivers 
[i 

全 ss- 了 ES 

[DD fonts 

全 fr-Fh 

二 hair 


匡 ) luar dv ar ssltsder > 


MitPlat?_Rumn jn 


[DD Cncrete FLAT=OX2.JFG FEDRUST2.]PG rivets,jpg 


动手 演练 | 资源 浏览 器 的 应 用 


四 到 打开 3ds Max, 切换 到 “实用 程序 ” 面板 。 国事 单 击 “资源 浏览 器 ”按钮 ， 可 打开 相应 
的 窗口 。 


号 资源 训 览 器 画 回 区 
六 | 园 | 品 | 生 | 驾 | 六 文件 “区 品 纺 图 显 示 收 项 
| 图 0 的 | set: [EE E、 生 可 \3T\ 训 ， 二 
i 区 J | 
» 二 实用 程 记 | 二 我 的 文档 
we 过 我 的 电脑 
更 多 集 [ey 赶 3.5 软盘 名 
ye < 本 地 磁盘 (C:) 
资源 浏览 器 字 软件 0:) 
摄影 机 匹配 
外 5 
塌陷 工作 
由 光盘 文件 
颜色 前 贴 板 呈 绕 习 
和 启 30 
测量 名 2012 
仿 j 
运动 捕捉 折合 语 内 设计 
全 Dm 
重 置 变换 蛋 z 葡 
MAXScript 口 演 染 
日 园 资料 
Flight studio (C) EB 2012 入 | 
{© max201 
全 max20 
全 zqzb 
Premiere 
Ps 


4 
口 熏 | 
| 所 有 文件 全 条 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


医 国 在 “资源 浏览 器 ”的 左 侧 目录 中 ， 可 以 区 多 用 鼠标 右键 单 击 其 中 的 一 个 图 像 文件 ， 
选择 本 地 或 网 络 计算 机 的 访 问 路 径 。 ED 


-olx 


已 资源 浏览 器 -Dlx 全 资源 浏览 器 


文件 过 滤器 缩 略 图 显示 ”收藏 夹 浏览 
A | E: \ 绕 习 \30\ 资 料 \zqzbhgoodmodel\ 杂 项 


EE 


17C Female fina... kanepe_max.max Sofall.max 


“mE 
回回 | 回回 


煤气 灶 ,rar 


文件 过 源 器 缩 略图 显示 收藏 严 ”浏览 
ee | 地址; EF 练习 \30\ 深 料 \zazb\eooanodel\ 由 图 \ 辟 纸 


”全 角色 

由 - 同 老外 模型 
| 由- 合 贴图 
| 

由 


由 十 | maps 
全 max 基础 
3 nax 入 门 图 | 精 i 


C3 选择 快捷 键 菜单 命令 后 ， 选 择 的 图 像 文 ”区 多 选择 图 像 文件 ， 将 其 拖 动 到 视图 中 ， 
件 会 通过 帧 缓存 器 打开 。 开启 “位 图 视 日 放置 ”对 话 框 。 


元 二 8 [Te oe [| TI 


全 Er 
证 | 


下 让 画面 下 
文件 过 滤器 ” 缩 略 图 显示 ”收藏 末 训 览 


攻 殉 保持 “位 图 视 口 放置 ”对 话 框 中 的 默认 ”区 加 在 “资源 浏览 器 ”的 “地 址 ”文本 框 中 
设置 ， 图 像 文 件 将 作为 环境 和 视图 背景 的 贴图 。 输入 网 址 ， 即 可 访问 Internet。 
下 面 是 在 “透视 ”视图 中 显示 的 效果 。 


5 资源 剂 览 器 -上 口 | >x| 
文人 过 滤器 ” 缩 略图 显示 收藏 严 训 览 


医 只 全 加 | 全 [E3] [Es ttp: /fwww. baidu. comys?wd=XEFTX99XEEXE5XBANAB&i e=utf-B&tn=cc580 pe 
<P 软件 0:) 司 668 
自 志 顷 乐 @) 已 ai 联盟 ”新 避 网 页 Min 知道 MP3 图 片 视频 地 图 更 多 v 
全 Mtodesk 
BB | 百度 百度 - 
2012 
TDDOWNLD. 
“ 由 - 国 动画 入 模型 
J 


= rm Baidu 2011 Baidu 使 用 百度 前 必 读 京 ICP 证 0301 
www.baidu.com/ 2011-6-21 - 百度 快照 


加 ， 您 
空间 百科 hao123 | 更 多 >> 把 百度 设 为 主页 es | 搜索 风云 榜 | 关于 百度 | About 


中 中 六 剖 
| 一 全 百度 网 址 大 全 
二 百度 网 址 大 全 -简单 可 依赖 的 上 网 导航 
向 - 启 共享 文 site.baidu.com/ 2011-3-2 - 百度 快照 
{DD Adninis 的 文档 
向 - 仿 网 上 邻居 MP3 一 一 最 音乐 FE 侣 
- 回收 站 百度 MP3， 拥 有 丰富 权威 的 华语 音乐 排行 榜 ， 帮 您 找到 最 新 、 最 热 的 流行 歌曲 。 音 乐 分 类 标签 
- 蕊 2 帮 您 挑 歌 ， 音 乐 随心 听 方 便 您 听 歌 ， 更 有 个 性 化 的 私人 推荐 ， 音 乐 专题 为 您 收集 经 典 …. 
站 丽 龙 mp3.baidu.com/ 2011-6-21 - 百度 快照 
下 百度 百度 百科 二 
4 » 4 | » 


许昌 


网 3.2.2 位 图 / 光度 学 路 径 编辑 器 


使 用 “位 图 /光度 学 路 径 编 辑 器 ”， 可 以 路 径 编 辑 器 | 
更 改 或 移 除 场景 中 使 用 的 位 图 和 光度 学 分 布 文 一 一 一 


件 (IES) 的 路 径 ， 也 可 以 查看 对 象 使 用 出 现 
问题 的 资源 。 lw 包括 材质 编辑 器 


厂 包括 材质 库 
关闭 | 
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:编辑 资源 ， 单 击 以 显示 “位 图 / 光度 学 路 径 编 辑 器 ”对 话 框 ， 该 工具 的 大 多 数 功 能 由 此 
对 话 框 提供 。 

3 于 包括 材质 编辑 器 : 当 勾 选 该 复 选 框 时 ，“ 位 图 /光度 学 路 径 编 辑 器 ”对 话 框 显示 “材质 
编辑 器 ”中 材质 及 指定 给 场景 中 对 象 的 材质 ， 默 认 设 置 为 勾 选 状态 。 

# 寺 包括 材质 库 : 当 勾 选 该 复 选 杠 时 ，“ 位 图 / 光度 学 路 径 编 辑 器 ”对 话 框 显示 当前 材质 库 

中 的 材质 及 指定 给 场景 中 对 象 的 材质 ， 默 认 设 置 为 禁用 状态 。 


医 一 在 “工具 ”面板 中 单 击 “ 更 多 ”按钮 。 开启 “实用 程序 ”对 话 框 ， 在 列表 框 中 
选择 “位 图 \ 光度 学 路 入 ”选项 。 


部 | 加 | 具 | 和 加 | 有 | 侣 | 国 | 具 | 四 加 | 和 
[ 国 [ 国 
开 实用 程序 | 实用 程序 | 
于 更 多 -| 和 集 | 加 | 
摄影 机 区 本 | 
塌陷 颜色 前 由 板 
颜色 前 贴 板 
调 量 运动 可 
运动 捕捉 重 轩 去 执 
重 置 变换 Maxsaipt | 
MAxsapt | Flight Studio (C) 
Fight studio (C) 二 路 征 编 加 器 | 
编辑 资源 ， 
太 包括 材质 编辑 器 
厂 包括 材质 库 
关闭 


四 单 击 “ 编 辑 资源 ”按钮 ， 打开“ 位 图 / 光 
及 学 路 人 径 编辑 器 ”对 话 框 ， 在 对 话 框 中 可 对 具 
体位 图 或 光度 学 文件 的 详细 信息 进行 得 看 和 纺 


ED 通过 选择 列表 框 中 的 工具 ， 在 “命令 ” 
面板 中 可 开启 “路 径 编辑 器 ” 卷 展 栏 。 


辑 。 
3D Vi \goodmodel\ VBE \ 关闭 
:Ea 
复制 交 件 (QC)..… 
选择 丢失 的 交 件 (M) 
查找 净 件 (FE) 
去 除 选 定 蹄 径 (5) 
去 除 所 有 路 径 人 的 ) 
新 建 路 径 : 故此 避 GD 虎 料 gqzbooodmodal 贴 图 屋 纸 、， 图 | 设置 路 径 (P) 
忆 3.2.3 MAX 文件 查 北 程序 
使 用 MAXFinder (MAX 文件 查找 程序 ) 》 可 留 myzFinder 版 本 6.0 [DTx| 
以 搜索 包含 特定 属性 的 MAX 文件 。 例如 ，MAX 并 于 us 
文件 查找 器 可 以 搜索 硬盘 驱动 器 上 所 有 包含 “粉红 上 二 [了 呈 3 
地 毯 ” 材 质 的 MAX 文件 。 er 


使 用 raymtl.dlt 插件 可 以 ， 搜索 D:\Program 
Files\max2012\Autodesk\3ds Max2012 目录 及 其 子 目 


录 查 找 所 有 MAX 文件 。 
该 工具 有 两 种 格式 : 标准 工具 和 独立 可 执行 程序 。 两 种 格式 的 使 用 方法 相同 。 
# 和 “文件 ”菜单 


关于 ， 显 示 查 找 程序 搜索 文件 时 所 播放 的 有 用 信息 。 在 其 对 应 对 话 框 处 于 活动 状态 时 ， 可 以 


» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


继续 在 背景 中 进行 搜索 。 


搜索 文本 : 指定 要 搜索 的 文本 。 如 来 将 此 字段 留 为 空 昌 ， 则 将 查找 包含 指定 属性 的 所 有 文件 。 

文件 规格 :指定 要 搜索 的 文件 类 型 。 预 定义 的 文件 类 型 是 * max。 当 然 ， 可 以 输入 不 同 的 文 
件 类 型 ， 如 *.dwg。 要 搜索 所 有 文件 ， 需 使 用 *.*。 在 下 次 运行 查找 器 时 ， 将 还 原 此 列表 中 当前 选 
定 的 选项 。 

属性 : 指定 要 搜索 的 属性 。 使 用 “全 部 ”选项 ， 可 搜索 任何 属性 。 
开始 : 激活 搜索 。 在 搜索 过 程 中 ， 按 钮 标题 将 切换 为 “取消 ”。 单 击 “ 取 消 ” 按 钮 ， 即 可 终 
止 搜索 。 

浏览 : 使 用 标准 的 Windows“ 浏 览 文 件 来 ”对 话 框 指定 搜索 目录 。 

包括 子 文件 夹 : 当 勾 选 此 复 选 框 时 ， 奉 找 程序 将 搜索 当前 目录 和 所 有 子 目录 。 茶 用 此 复 选 杠 
之 后 ， 将 只 搜索 当前 目录 。 

文件 列表 : 列 出 所 有 找到 并 匹配 当前 搜索 条 件 的 文件 。 


动手 演练 | MAXFinder 的 应 用 


打开 操作 系统 的 “开始 ”菜单 ， 在 3ds Max 的 程序 目录 下 选择 MAXFind 选项 。 


hutodesk 3ds Mas 201l2 32-bit 一 Simplified Chinese 
回 Chanee Graphics Node 一 Simplified Chinese 
‘TER Viewer 

本 License Transter Utilitw 

acFind 


打开 MAXFinder 程序 ， 其 窗口 如 下 图 。 在 其 中 单 击 “浏览 ”按钮 。 


留 mkzFinder 版 本 6.0 二 | 口 | >| 留 mkzFinaer 版 本 6.0 加 [sj E34 
文件 下 ) 玫 助 0) 净 件 正 】 帮助 0) 
搜索 文本 ; 文件 规格 ; 性 


直上 sw | 和 尾 性 : 


训 览 .， | 克 包括 子 文件 夹 


当前 目录 : F:Wmax2012V3ds Max 2012 


开始 | 


浏 贤 … | |v 包括 子 文件 夹 


HPT WA 
当前 目录 : F:Wmax2012V3ds Max 2012 


在 弹出 的 “浏览 文件 来” 对 话 框 中 选择 ” 芒 吏 单 击 “ 开 始 ”按钮 ， 系 统 开始 在 选择 的 文 
本 2 节 时 人 人 个 冯 人 什 天 2 而 人 是 按说 天 叶 合 权 MAX 多 守 于 作 


留 mAzFinder 版 本 6.0 


文件 下 ) 帮助 员 ) 
搜索 文本 ; 


开始 “| [浏览 


当前 目录 : F:\max2012\: 


文件 字 ) 玫 助 00 


尾 性 : 
v | 标题 SA | 


| l 浏览 ,，， | 隔 | 包 括 子 0 任 洋 
索 目录 : E: 贱 习 \3D 刚 料 zqzb\goodmodel\ 家 具 W 沙 发 model\01 


E:\ 东 六 ]\3D% x \DYD\Scenes“0d-6. max 
E:\ 练 习 \3D\ 宇 内 设计 DTD'\Scenes\04d-Bok. max 
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要 到 双 击 任意 一 个 搜索 结果 ， 可 开启 相应 的 “区 殉 在 “文件 规格 ”下 拉 列 表 框 中 选择 *.Tif 
对 话 框 ， 在 对 话 框 中 可 查看 到 该 场景 文件 的 基 文件 格式 ， 则 搜索 结果 都 是 Tif 图 像 格式 文件 。 
本 信息 和 具体 内 容 。 


FE:\ 统 习 \3D\ 室 内 设计 4DYDAScenesh04-6.m 


闫 mAzFinder 版 本 6.0 
文件 灾 ) 大 助 山 


尾 性 : 
下 | 标题 下 | 


1 并 二 | 
当前 目录 : E: 财 习 


Pa ra 
过 :|3.3 场景 的 管理 
场景 通 癌 通过 层 来 管理 ， 使 用 场景 管理 右 ， 可 以 使 复杂 的 场景 变 得 易于 管理 。 


加 3.3.1 场景 状态 的 应 用 


场景 状态 功能 提供 了 一 种 用 于 快速 保存 场景 条 件 的 方 [SEEEEEE 男 画 四 


法 。 有 具有 各 种 灯光 、 摄 影 机 、 材 质 、 环 境 和 对 象 属性 的 场景 | 保存.… 
状态 , 可 以 随时 恢复 并 进行 渔 染 , 从 而 为 模型 提供 多 种 插值 。 x 
通过 “管理 场景 状态 ”对 话 框 ， 可 以 保存 和 恢复 场景 二 2 
状态 ， 还 可 以 快速 对 比 不 同 的 参数 设置 如 何 影 响 每 个 场景 的 HS | 
外 观 。 由 于 场景 状态 与 MAX 文件 一 同 保存 ， 同 一 个 设计 队 -一 


伍 中 的 每 个 人 都 能 容易 地 访问 它 。 

场景 状态 还 可 以 进行 不 同 场景 设置 实验 ， 而 不 必 每 次 更 改 时 还 要 保存 整个 MAX 文件 。 这 意 
味 痢 对 同一 个 模型 进行 不 同 条 件 的 泻 染 时 ， 不 需要 打开 和 关闭 文件 。 同 时 ， 场 景 状 态 不 会 增加 文 
件 的 六 小 。 


只 对 象 属性 ， 记 录 每 个 对 象 的 “当前 对 象 属性 ” 值 ， 包 括 “ 高 级 照明 ”和 mental ray 中 的 设置 。 
于 摄影 机 变换 ， 记 录 每 个 摄影 机 的 变换 模式 ， 比 如 位 置 、 方 位 和 缩放 。 

寺 摄影 机 属性 ， 记 录 每 个 摄影 机 的 参数 ， 比 如 FOV 和 景深 ， 包 括 由 摄影 机 修正 修改 器 所 做 
的 任意 修正 。 


加 


材质 : 记录 场景 中 使 用 的 所 有 材质 和 材质 指定 。 
环境 : 记录 环境 和 大 气 效 果 设 置 , 如 背景 、 环 境 光 和 色彩 颜色 ; “全 局 照明 ”的 级 别 ; “ 环 
境 贴图 ”是 打开 还 是 关 财 状态 ，“ 上 曝光 控制 ” 卷 展 栏 参数 设置 等 记录 。 


打开 场景 文件 〈 兴 和 嫩 文件 \ 第 3 了 3 章 \ 饭 景 激活 “透视 ”视图 ， 按 快捷 键 Shift+Q 进 
状态 的 保存 .max) 。 1 


在 场景 中 单 击 鼠标 右键 ， 弹 出 四 元 菜单 ， 在 弹出 的 “保存 场景 状态 ”对 话 框 中 ， 
选择 “保存 场景 状态 ”命令 。 保持 默认 参数 的 设置 ， 并 为 当前 状态 保存 结果 
命名 。 


选择 场景 中 的 灯光 对 象 ， 在 参数 面板 中 将 再 次 通过 快捷 键 Shift+Q 进行 快速 泻 染 ， 


用 “阴影 ”选项 组 中 的 选项 。 可 观察 到 场景 的 渔 染 效果 。 


选择 四 元 沫 单 中 的 “恢复 场景 状态 ”命令 ， 经 过 再 次 泻 染 ， 可 观察 到 场景 恢复 了 灯 


选择 之 前 保存 过 的 场景 状态 。 光阴 影 的 效果 。 


全 部 取消 隐藏 
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网 3.3.2 导 的 应 用 


层 惑 像 透明 的 登 加 ， 可 以 用 于 组 织 和 组 合 不 同类 型 的 场景 信息 。 创 建 的 对 象 拥 有 一 些 季 用 属 
性 ， 包 括 颜 色 、 演 染 性 和 显示 。 对 象 可 以 在 创建 它 的 层 上 采用 这 些 属 性 。 

使 用 层 可 以 使 场景 中 信息 的 管理 变 得 更 容易 。 层 主要 用 于 控制 场景 中 对 象 的 可 见 性 ， 同 时 控 
制 对 象 的 线 框 视 口 和 冻结 对 象 的 隐藏 状态 及 它们 的 光 能 传递 属性 。 


LA SS 

AR 

< 区 
< = Base Layer 
bp : 动画 层 01 
2 动 回 层 02 
<s= 员 动 画 层 03 


“ 层 管理 器 ”对 话 框 : 可 通过 无 模式 的 “ 层 管理 器 ”对 话 框 〈 可 从 主 工具 栏 访问 ) 创建 和 删 
除 层 ， 还 可 以 得 看 和 编辑 场景 中 所 有 层 的 设置 ， 以 及 与 其 相关 联 的 对 象 。 使 用 此 对 话 框 ， 可 以 指 
定 光 能 传递 解决 方案 中 的 名 称 、 可 见 性 、 演 染 性 、 颜 色 及 对 象 和 层 的 包含 。 

“ 层 属性 ”对 话 框 : “ 层 属性 ”对 话 框 类 似 于 “对 象 属性 ”对 话 框 。 可 以 在 此 处 更 改 泻 染 、 
运动 模糊 并 显示 一 个 或 多 个 选 定 层 的 设置 。 另 外 ， 也 可 以 通过 更 改 高 级 照明 设置 ， 隐 藏 或 冻结 一 
个 或 多 个 选 定 层 。 

层 列表 : 可 以 通过 层 工 具 栏 使 用 层 列 表 ， 该 列表 显示 层 的 名 称 及 其 属性 。 单 击 属性 图 标 ， 即 
可 控制 层 的 属性 。 只 需 从 列表 中 将 其 选中 ， 即 可 使 层 成 为 当前 层 。 

新 建 层 : 使 用 “新 建 层 ”将 创建 一 个 新 层 ， 该 层 包含 当前 选 定 的 对 象 。 新 层 名 称 将 自动 生成 
(Layer01、Layer02 等 ) ， 但 可 以 通过 “ 层 管理 器 ”对 话 框 进行 更 改 。 

将 当前 选择 添加 a 到 当前 层 : 使 用 “将 当前 选择 添加 到 当前 层 ” 可 以 将 当前 对 象 移 动 至 当前 层 。 

选择 当前 层 中 的 对 象 : 使 用 “选择 当前 层 中 的 对 象 ”将 选择 当前 层 中 包含 的 所 有 对 象 。 

设置 当前 层 为 选择 的 层 : 使 用 “设置 当前 层 为 选择 的 层 ” 可 将 当前 层 更 改 为 包含 当前 选 定 对 
象 的 层 。 


动手 演练 | 利用 层 管理 场景 


打开 场景 文件 〈 光 盘 文 件 \ 第 3 章 \ 层 管 7 
J em 快捷 菜单 中 选择 “ 层 ” 命 令 。 


在 列表 中 任意 司 用 一 个 层 的 “隐藏 "属性 ， 
该 层 中 的 所 有 对 象 将 在 场景 中 隐 韦 。 


鲍 在 “ 层 ” 工具 栏 中 ， 打 开 列 表 可 看 到 场 
景 已 经 建立 的 层 。 


打开 层 管理 器 ， 碍 看 场景 中 所 有 对 象 的 “” 医 欧 单 击 “ 创 建新 层 ” 按 钮 盘 ,， 创建 一 个 新 层 ， 
基本 必 竹 及 和 个 层 有 站 状态 2 傅 下 证 


器 层 : 层 02 ?|x| 


医 殉 选择 对 象 的 名 称 ， 单 击 “ 选 择 高 亮 对 象 ”区 名 保持 场景 对 象 为 选中 状态 ， 在 创建 的 新 
和 层 ” 按钮 下 ， 在 场景 中 选择 相应 的 对 象 。 层 中 音 击 “添加 选 定 对 象 到 高 涡 层 ”按钮 器 ， 
将 相应 的 对 象 加 入 到 该 层 中 。 


人 


日 登 0 供认 ) 
后 default#11.target 
后 default#11 

的 rabbit hrl 


从 
< 十 > 
Kt 
< 十 > 
< 十 > 
“十 > 
< 十 > 


$66666E 


rabbit_hr 
登 层 01 
登 层 02 


< 
| 
| 
§6616666E 
回国 日 回国 加 昌国 


网 3.3.3 ”容器 资源 管理 器 的 应 用 


“ 容 吉 资源 管理 右 ” 是 一 个 无 模式 窗口 ， 用 于 查看、 排序 和 选择 容器 及 其 内 容 。 它 可 以 提供 
场景 资源 管理 器 的 全 部 功能 ， 以 及 “容器 ”工具 栏 上 与 容器 相关 的 命令 。 

在 “容器 资源 管理 器 ”中 ， 显 示 一 组 默认 的 列 标题 ， 以 提供 有 关 容 器 及 其 内 容 的 信息 ， 以 及 
对 其 进行 编辑 的 方法 。 

使 用 场景 时 ， 可 通过 “工具 ”一 “打开 资源 管理 器 : 容器 资源 管理 器 ” (或 “打开 容器 资源 
管理 器 ”) 命令 打开 “容器 资源 管理 器 ”窗口 


动手 演练 | 容器 资源 常理 器 的 使 用 


医 王 打开 场景 文件 〈 光 盘 文 件 \ 第 3 章 \ 场 景 在 琳 单 栏 选择 “工具 ”一 “打开 容 占 资 
资源 管 a 源 管 和 理 器 ”命令 。 


编辑 寂 ) | 工具 闻 ) | 组 上 如) 视图 六 创建 性 ) 修改 器 ” 动 男 图 形 编 辑 跨 。 演 准 
全 和 公会。 打开 资源 首 理 器 : 场景 资源 管理 器 2 人 LttCtrlt0 
证 有。 打开 容 回 资源 管理 器 

Graphite & ， 新建 声 且 资源 管理 器 . . 

| 管理 场 具 资源 答 理 器 . 

保存 的 场 县 资源 管理 器 

容器 

成 殊 攻 计 史学 局 而 
显示 泽 动 框 血 ). . 

层 管理 器 . . . 

管理 场景 状态 .. 

灯光 列表 . ， 


镜像 仙 )... 
阵列 &)... 


激活 “容器 资源 管理 器 ”窗口 在 该 窗口 中 取消 “显示 摄影 机 ”按钮 区 
“显示 辅助 对 象 ”按钮 轩 和 “几何 体 ”按钮 
加 等 的 激活 ， 相 应 的 对 象 将 不 被 显示 。 


EREEEEEE 
选择 显示。 编辑。 自 定义 
[站 本 加 图 回 回国 jc 性 EE 里 口 目 | 多 昌 | 吉 : 


作 针 贷 借 好 李 鲁 允 售 售 借 他 志 侈 | 选择 集 : 3 画 场景 资源 管理 器 - 容器 资 源 管理 器 


加 [ej E34 


选择 ”显示 。 编辑 ” 自 定义 


DNSe se: 于 


妇 时 人 氏 代 节录 的 人 如 信贷 贷 俱 信友 


在 列表 中 选择 对 象 名 称 并 单 击 ， 可 直接 如 果 创 建 了 多 个 场景 管理 器 ， 可 以 在 其 
更 改 对 象 的 名 称 。 中 进行 切换 。 在 场景 管理 器 中 只 保持 场景 对 象 


面 场景 资 源 管理 器 - 容器 资源 管理 器 画 回 下 显示 参数 的 控制 》 不 会 影 啊 场 景 对 象 的 设置 。 


因 / 场景 资源 管理 器 - 容器 资源 管理 器 
选择 ”显示 ”编辑 自 定 尽 
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多 佬 储 信 党 攻 ? 全 二 
Te 2 1 


加 区 区 加 区 罗 罗 
<< < < < 


回 
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回 
加 
回 
回 
回 
Ef 加 
回 


<< 
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图 解 视图 是 基于 节点 的 场景 图 ， 通 过 它 可 以 访问 对 象 的 属性 、 材 质 、 控 制 器 、 修 改 器 、 层 次 
和 不 可 见 场景 关系 ， 如 关联 参数 和 实例 。 在 主 工具 栏 上 单 击 “ 图 秋 视图 (打开 》” 按 乌 国 ， 会 打 
开 “ 图 解 视图 ”窗口 


加 图 解 视图 1 
编辑 外) 选择 () 列表 视图 C) 布局 选项 @) 显示 WW) 视图 


回 |R | %3X| 嘎 病 | 呈 号 号 筷 营 | 国 | 二 与 


蕊 厂 | 单 击 或 单 击 并 按 动 以 选择 对 象 yaagg yy 


默认 情况 下 ，3ds Max 的 命令 面板 古 打开 的 ， 命 令 面 板 由 6 个 用 户 界 面 面 板 组 成 。 使 用 这 些 
面板 可 以 直接 访问 3ds Max 的 大 多 数 建 模 功能 ， 以 及 一 些 动画 功能 、 显 示 选 择 和 其 他 工具 。 每 次 


只 有 一 个 面板 可 见 ， 要 显示 不 同 的 面板 ， 单 击 命令 面板 项 部 的 选项 卡 即 可 。 


司 中 日 NAN- - 3ds ger 2012 b | 直人 关 起 关 丈 本 可 各 局 闪 人 |@- -mx 
扎 既 区) 工具 II) 组 @ MD. -二 艇 改 咒 er 演 染 于 ) | 旦 定 》 


RAED 志 下 国 Re 3 es sR < _ 引 疹 莫 I 区 司 回国 | 钨 | 商 同 立 
rr 


eT 加 老生 定义 用 户 界面 方案 
0 绕 杠 


| | 未 地 定 任 鸽 对 旬 画图 | z:| | 器 格 = 10.0mm 目击 关 汪 二 | | 从 定 对 象 I 
I to Physes ( | 明示 倒 令 面 极 切 近 加 | 时 记 0™ | T 关 铝 点 过 滤器 .… | 过 让 器 .… | km | P 引 区 区 竹 二 Ce 


有 时 候 ， 为 了 操作 的 需要 ， 要 求 视图 最 大 选择 “ 自 定义 ”一 “显示 页 ”一 “显示 

化 ， 可 以 参照 设置 ， 取 消 勾 选 显示 命令 面板 的 ”浮动 工具 栏 ”命令 ， 显 示 浮 动 的 工具 栏 。 浮 动 

复 选 框 。 TT 
“容器 ”工具 栏 和 “动画 层 ” 工具 栏 等 。 


画 喇 巴 日 心 - Amtedexk 3| 无 标题 总 入 交 凶 关 素 行 可 给 E@ 
禹 缉 下 ) ee 手包 WD. ee 修 避 加 动画 we 有 MASerip: @) 地 站 日 的 中 六 坟 回 
ee ~ = 一 口 世 日 扎 . Astodesk Jdx msz 2012 无 标题 入 i 
> 3 J EN 中 团 辐 了 习 有 | 中 国 56 站 一 | 呈 忆 | 绝 | 忆 四国 鸳 |' 名 回 © 9 Be 规 必 视力) 他 附 亿 ) 能 避 靳 、 动 基 有 及 路 家 演 次 ( Eee 一 四 me 
i :| 呈 忆 | 全 | 已 四国 GS 
Tr TR 
了 检 10 权 习 


| a 界面 方案 


淮 | 园 | 蝶 | 双 | 加 | 六 | 


| 来 过 定 任 向 对 象 | 可 | | 各 格 = 10.0mm 


| 刘 测 吉利 出 并 措 动 导 拓 时 龟 LE 全 


那 赤 刍 点 | 造 气 Tp | EC 本 | 国税 = .omm en EE a ee 
讼 关键 上 下 i hy Bl Te lis |anx | mm 


默认 情况 下 ， 主 工具 栏 是 打开 的 ， 主 工具 , 栏 几乎 包括 了 所 有 操作 的 快捷 方 式 。 
区 RD 


创建 选择 集 一 一 疗 国 0 供认 ) 


Or 


EO mL TE ET 
ell 


MR a IRLD He EY a 修改 器 “动画 枉 光 编辑 器。 证 深 人 8 [ 自 定 允 加 | RASeript 中。 圭 助 吕 


轨迹 栏 | 时 则 滑 块 和 状态 NN 性 本 间 o 轨 [ OD 5 OP PIE Ear 
迹 栏 提供 了 显示 帧 数 〈 或 相应 的 显示 单位 ) 的 。 国 国 


时 间 线 。 这 为 移动 、 复 制 和 删除 关键 点 ， 以 及 | ES 
更 改 关 键 点 属性 的 轨迹 视图 提供 了 一 种 便捷 的 sane . 


葵 代 方式 。 选 择 一 个 对 象 ， 可 以 在 轨迹 栏 上 碍 i 
看 其 动画 关键 点 。 轨 迹 栏 还 可 以 显示 多 个 选 定 
对 象 的 关键 点 。 默 认 情 况 下 ， 轨 迹 栏 是 打开 的 。 


如 条 选 择 物体 后 , 物体 本 号 的 修改 喜 过 多 ， 
此 时 可 以 用 鼠标 拖 动 命 令 面 板 进 行 调整 ， 这 样 
过 长 的 修改 融会 在 右 侧 的 面板 中 显示 出 来 。 


#2. 使 用 自 定义 用 户 界面 功能 


使 用 3ds Max 中 的 目 定 义 用 户 界 面 的 功能 ， 
通过 逐 项 隐藏 所 选项 ， 可 创建 上 自己 的 专家 模式 。 
专家 模式 是 唯一 一 种 可 一 次 性 隐藏 所 有 可 隐藏 
项 的 快速 方式 。 可 指定 键盘 快捷 键 来 隐藏 和 取 
消 隐 藏 命令 面板 、 工 具 栏 等 ， 然 后 在 专家 模式 
中 使 用 它们 。 也 可 在 专家 模式 中 使 用 四 元 末 单 
快速 访问 工具 。 单 击 “ 取 消 专家 模式 ”按钮 ， 
可 以 退出 专家 模式 。 


用 鼠标 右键 配合 键盘 也 可 以 打开 很 多 右键 荣 
< 


单 ， 帮 助 用 户 快 速 找到 一 些 工具 和 命 
右 击 可 以 打开 “显示 ”和 “变换 ” 菜 


动手 演练 | 目 定 义 用 户 青 面 


EE 二 [TI 


| 这 捧 了 1 不 sem Se 省 ER 天 RE 可 pm 
Or i 
[eo rere ee [E23 设 下 关键 点 | 关键 机 过 论 回 .| Pi 由 Bl be 


Amtedesk Jds Nar 2012 


eT ARM 化 无 标题 
话 镜 三) a 衣 他 视图 人 他 淮 心 ) 类 次 各 ”动画 ”加 此 六 甸 各 区 众 号 利害 义 仍 Mxsqript QL 靖 卫 的 
hite 交 


职 泊 坟 次 模式 


ctrl 键 配合 鼠标 右键 ， 可 以 打 “ 基 本 几何 
体 ” 和 “变换 ”菜单 ， 从 而 很 方便 地 建立 一 些 
比较 常用 的 几何 物体 。 


选择 
选择 类 似 对 象 E) 


克隆 CC) 
i 


区 罗 和 Alt 键 配合 鼠标 右键 ， 可 以 打开 “变换 ”、 


“坐标 ”、“ 姿 势 ”和 “设置 ”菜单 。 


» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


区 区 Shift 键 配 合 鼠 标 右键 ， 可 以 打开 “捕捉 


i 


山 格 和 捕 提 吝 置 已) 


捕 拓 至 谋 结 对 票 | 元 
损人 用 各 的 


“ 捕 提 窗 荔 ”和 “ 捕 提 切换 ”菜单 。 


S | 
Standard bk 


Shift+Alt 快捷 键 配合 鼠标 右键 ， 可 以 打 
开 “MassFX 模拟 ”、“MassFX 约束 ”、“MassFX 
对 MassFX | 


2 Ctrl+Alt 快捷 键 配 合 鼠 标 右 键 ， 可 以 打开 


A 


开始 模拟 

步 阶 模 所 

午 置 模拟 
烘焙 所 有 对 象 
烘焙 选 定 对 象 

擅 消 烘焙 所 有 对 浊 
撤消 些 烙 选 定 对 象 


刚体 芍 束 
滑动 


章 染 ”和 “ 演 染 控制 属 人 


让 


转换 当 动 才学 刚 仁 
转换 汶 运 动 学 刚 忻 
创建 运动 学 骨 能 


乏 际 由 能 


显示 MassFX 工具 
验证 WassFX 场 县 
导出 NassFX 场 县 
捕 节 变 的 


一 上 < 
2 
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潜 |3.5 ”设置 快捷 键 


3ds Max 本 号 定 义 了 很 多 快捷 键 ， 对 很 多 各 用 操作 设置 了 键盘 快捷 键 。 如 条 要 修改 或 请 加 新 
的 快捷 键 ， 则 可 以 通过 “ 目 定义 用 户 界 面 ” 对 话 框 中 的 “键盘 ”选项 卡 执 行 此 操作 。 


8 堵 ， 组 :; 显示 一 个 下 拉 列 表 ， 从 该 列表 中 


可 以 选择 要 上 自 定 义 的 上 下 文 ， 例 如 主 | a 栏 |w 剃 | 来 弟 | 客 名 | 
UI、 轨 迹 视 图 、 材 质 编辑 器 等 。 -Erm 


活动 : 切换 特定 于 上 下 文 的 键盘 快捷 
键 的 可 用 性 。 局 用 该 复 选 框 后 ， 可 以 


类 别 : [Al commands "| 


快捷 键 


Is 人 


[SActiveshade 浮动 框 


在 整个 用 户 界面 的 上 下 文 之 间 使 用 重 


全 Rs de -= 指定 | 移 队 
复 的 快捷 键 。 例 如 ，A 既 可 以 是 “ 主 ned to Cament Sere 

UI” 中 “捕捉 角度 ”切换 的 快捷 键 ， pier 

也 可 以 是 “将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” | se mem 


的 快捷 键 “ 当 在 “材质 编辑 磺 ” 中 执 
行 操 作 时 ) 。 蔡 用 此 复 选 框 之 后 ， 为 


上 下 文 定义 的 快捷 键 不 可 用 ， 默 认 设 coth 条 可 处 于 活动 人 灾 
置 为 司 用 。 和 迁 民 各 盖 : [02 当 
3 类 别 ， 显示 一 个 下 拉 列 表 ， 该 列表 中 列 ; 一 一 
出 了 所 选 上 下 文 用 户 界 面 操作 的 所 有 
可 用 类 别 。 
5 操作 : 显示 选 定 组 〈 上 下 文 ) 和 类 别 的 所 有 可 用 操作 和 快捷 键 。 
5 热 键 ; 用 于 输入 键盘 快捷 键 。 输 入 快捷 键 后 ，“ 指 定 ” 按 钮 处 于 活动 状态 。 
sh 指定 : 当 在 “ 热 键 ” 文 本 框 中 输入 键盘 快捷 键 时 激活 此 按钮 。 单 击 “ 指 定 ” 按 钮 之 后 ， 


第 3 章 ， 场景 文件 的 管理 和 寞 面 定 制 


其 将 快捷 键 信息 传送 到 该 对 话 框 左 侧 的 “操作 ”列表 中 。 


二 移 除 ， 移 除 对 话 框 左 侧 的 “操作 ”列表 上 选 定 操作 的 所 有 快捷 键 。 

二 。 写 入 键盘 表 : 显示 “将 文件 另存 为 ”对 话 框 。 单 击 此 按钮 ， 可 将 对 键盘 快捷 键 所 做 的 任 
何 更 改 保 存 到 可 以 打印 的 TXT 文件 中 。 

si 加载 : 显示 “加 载 快捷 键 文件 ”对 话 框 。 使 用 此 按钮 ， 可 将 自 定 义 快 捷 键 从 KBD 文件 
中 加 载 到 场景 中 。 

比 ， 保存 ， 显示 “保存 快捷 键 文件 为 ”对 话 框 。 使 用 此 按钮 ， 可 将 对 快捷 键 所 做 的 任何 更 改 
保存 到 KBD 文件 中 。 

## 重 置 : 单 击 此 按钮 ， 将 对 快捷 键 所 做 的 任何 更 改 重 置 为 默认 设置 。 


哆 3.5.1 自 定义 工具 


本 节 主 要 学 习 如 何 自主 调用 和 设置 3ds Max 的 工具 ， 可 以 通过 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 中 
的 “工具 栏 ”选项 卡 执行 此 操作 。 
嘻 组 ;显示 一 个 下 拉 列 表 ， 从 该 列表 中 


可 以 选择 要 自 定义 的 上 下 文 ， 例 主 “上 作 smEKASIEKSEES 
UI、 轨 迹 视图 、 材 质 编辑 器 等 。 ET 可 [ssrae 可 
于 类 别 : 显示 一 个 下 拉 列 表 ， 该 列表 wcoman 下 
列 出 了 所 选 上 下 文 用 户 界 面 操作 的 。 让 时 sg 
所 有 可 用 类 别 。 ms Me 
替 “操作 ”列表 ;显示 所 选 组 和 类 别 的 | 名 wormseenwwese 
所 有 可 用 操作 。 sad to Curent Sene n Sofinoge 
喇 “ 工 具 栏 ”列表 : 显示 轴 约 束 、 附 加 、 | se ea 
层 和 Reactor 工具 栏 ， 以 及 使 用 “新 0 
建 ” 按 钮 创建 的 其 他 任何 工具 栏 。 cow 攻 大 
纵 : 新 建 : 显示 “新 建 工具 栏 ” 对 话 框 。 cm 
得 入 要 创建 的 工具 栏 的 名 称 ， 然 后 |soas” 
单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 即 可 新 建 一 个 “加 wereawsvau 
工具 栏 ， 新 工具 栏 作为 小 浮动 框 出 ee | 
现 。 创 建新 工具 栏 后 ， 有 3 种 方法 
可 以 添加 命令 。 


@ 在 “ 目 定 义 用 户 界 面 > 对 话 框 的 “工具 栏 ? 选 项 卡 中 , 从 “操作 列表 ”中 拖 动 操作 到 工具 栏 上 。 

@ 投 住 Ctrl 键 的 同时 从 其 他 工具 柱 上 拖 动 按钮 到 新 建 的 工具 栏 ， 这 样 会 在 新 建 的 工具 栏 上 
创建 此 按钮 的 一 个 副本 。 

@ 按 住 Alt 键 的 同时 从 其 他 工具 栏 上 拖 动 按钮 到 新 建 的 工具 栏 ， 这 样 会 将 按钮 从 原 工具 栏 中 
移动 到 新 建 的 工具 栏 上 。 


按钮 ， 更 改 工 具 栏 名 称 ， 然 后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 浮 动工 具 栏 上 的 工具 栏 名 称 将 改变 。 
二 隐藏 : 切换 “工具 栏 ” 列 表 中 活动 工具 栏 的 显示 。 
ss 加载， 显示 “加 载 用 户 界面 文件 ”对 话 框 。 允许 加 载 自 定 义 用 户 界 面 文件 到 用 户 的 场景 
结 你 存 : 显示 “保存 UI 文 件 为 ”对话 框 。 人 允许 保存 对 用 户 界 面 所 做 的 任何 修改 到 .cui 文件 中 。 
卉 重 置 ， 将 对 用 户 界面 所 做 的 任何 修改 恢复 为 默认 设置 。 
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Nj WN 选择 “ 目 定 在 视图 中 出 现 了 一 个 名 为 Tools 的 浮动 
义 ” 一 “ 目 定 义 用 户 界 面 ” 命 令 ,在 弹出 的 “上 自 ” 框 ， 用 户 可 以 通过 该 方法 建立 属于 目 己 的 工 
定义 用 户 夫 面 ”对 话 框 中 打开 “工具 栏 ” 选 项 ” 具 栏 。 
a 赴任 夺 直 的 对 下 
对 话 框 中 输入 Tools， 然 后 单 击 【 确 定 】 按 钮 。 
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Dscomnect Mudbox 


Gt 村 [ 人 es 
设置 欠 料 点 ”关键 点 过 启 吉 .| | 日 | SS 


本 二 > jm 加 二 | 一 一 
3 四 & 


性 何 对 限 el Te TT 3 Imm 至 
DEF TCD 下 [nase Fe | rh o> ‘a 


有 3 种 方法 同 工 具 栏 添加 命令 : 
在 “ 自 定 义 用 户 界 面 ” 对 话 框 中 , 从 动作 列表 中 拖 动 命令 。 如 果 动 作 指定 有 默认 的 图 标 (会 
出 现在 动作 列表 的 命令 劳 边 ) ， 那 么 在 工具 栏 上 会 出 现 该 图 标的 按钮 。 如 果 命 令 没 有 指 
定 图 标 ， 那 么 在 工具 栏 上 命令 的 名 字 会 作为 按钮 出 现 。 
按 住 Ctrl 键 的 同时 从 其 他 工具 栏 上 拖 动 按钮 到 你 的 工具 栏 。 这 样 会 在 你 的 工具 栏 上 创建 
此 按钮 的 一 个 副本 。 
按 住 Alt 键 的 同时 从 其 他 工具 栏 上 拖 动 按钮 到 你 的 工具 栏 。 这 样 会 将 按钮 从 原 工 具 栏 移 
动 到 你 的 工具 栏 上 

打开 一 个 3ds Max 场景 ,选择 【上 自 定义 \ 自 定义 用 户 界 面 \ 工 具 】 来 单 命 令 。 打 开 轴 约束 面板 。 


IG DONO-H-= desk 3ds Bar 2012 无 标题 》 经 入 类 扫 尖 怠 和合 可 有 从 人 女 | 加 -可 x 
eh 工具 QU) 租 @ -起 晶 记 . -和 修改 咒 i i 演 染 人 R) ” 目 定 义 D 。 MAScript 由 ) 帮助) 


EE SS 答 SN EE ees Re 


党 | 国内 中 | 加 | 
| L_ 


义 用 户 界面 


| 工具 栏 | 四 元 菜单 | 菜单 | 
[ETE -| 
于 ba r 一 一 | 


加 | | | 区 


re rr er IE 


加 [siya 


| 自动 关键 点 || 光 定 对 和 I UL We: 
| 设置 关键 点 | J 关键 点 过 泥 器 .… | krl [0 站 网 也 如 让 四 


(|[ 芋 击 关 拓 动 内 吉 皖 并 花 动 对 旬 


本 而 主要 学 习 如 何 对 右键 快捷 染 单 隐藏 的 内 容 进行 设置 。 在 视图 上 ， 可 以 有 各 种 各 样 的 右键 
快捷 菜单 ， 快 捷 染 单 中 的 命令 也 可 以 目 由 地 进行 定制 ， 可 以 通过 “ 目 定义 ”一 “有 用户 目 定义 界面 ” 
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命令 ， 打 开 “ 自 定义 用 户 界面 ”对 话 框 ， 在 “ 四 SEE 
元 菜单 ”选项 卡 中 执行 具体 的 操作 。 Te 
幸 组 ， 显 示 一 个 下 拉 列 表 ， 从 该 列表 中 可 以 。 sm 户 == a 
选择 要 自 定义 的 上 下 文 。 
时 类别， 显示 一 个 下 拉 列 表 ， 其 中 包含 所 选 。 | ga aa 
上 下 文 可 用 的 用 户 界 面 操作 类 别 。 
时 “操作” 列表， 显示 所 选 组 和 类 别 的 所 有 | eonseensomms 
可 用 操作 。 要 向 某 个 特定 的 四 元 菜单 集 | se “ees 
添加 一 项 操作 ， 选 择 该 项 操作 并 将 其 拖 “|*S 融 
动 到 位 于 该 对 话 框 右 侧 的 “四 元 菜单 ” 
列表 中 即 可 。 
叭 “分 隔 符 ” 列 表 : 显示 一 条 分 隔 线 ， 用 于 【| sse SEE 
分 开 四 元 菜单 中 菜单 项 的 各 个 组 。 要 向 | 芝 器 :中村 | 


菏 个 特定 的 四 元 末 单 集 添加 分 隔 符 ， 选 

择 分 隅 从 并 将 其 拖 动 到 位 于 该 对 话 框 右 侧 的 “四 元 末 单 ”列表 中 即 可 。 
3 时 “菜单 ”列表 : 显示 所 有 的 3ds Max 菜单 名 称 。 在 此 窗口 中 右 击 一 个 菜单 ， 可 以 删除 或 重 

命名 该 全 单 ， 也 可 新 建 一 个 菜单 或 清空 全 单 。 要 向 某 个 特定 的 四 元 沫 单 集 添加 一 个 沫 单 ， 

选择 菜单 并 将 其 拖 动 到 位 于 该 对 话 框 右 侧 的 “四 元 沫 单 ” 列 表 中 。 


s 堵 “四 元 菜单 集 ” 列 表 ， 显示 可 用 的 四 元 菜单 集 。 

蛙 : 新 建 : 显示 “新 建 四 元 菜单 集 ” 对 话 框 , 在 “名 称 ” 文 本 框 中 输入 要 创建 的 四 元 菜单 集 名 称 ， 
然后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 。 新 的 四 元 菜单 集 将 显示 在 “四 元 菜单 集 ” 列 表 中 。 

于 删除， 删除 “四 元 菜单 集 ” 列 表 中 显示 的 条 目 。 

潮 重 命名 : 显示 “ 重 命名 四 元 菜单 集 ” 对 话 框 。 从 “四 元 菜单 集 ”列表 中 选择 一 个 四 元 菜单 集 ， 
便 可 以 激活 “ 重 命名 ”按钮 。 单 击 “ 重 命名 ”按钮 ， 在 “名 称 ”文本 框 中 更 改 四 元 菜单 
集 的 名 称 ， 然 后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 即 可 更 改 该 菜单 的 名 称 。 

只 四 元 菜单 快捷 健 定义 显示 四 元 菜单 集 的 键盘 快捷 方式 。 输 入 快捷 键 并 单 击 “ 指 定 ” 按钮 
即 可 进行 更 改 。 

只 ， 显 示 全 部 四 元 菜单 ， 启 用 此 复 选 框 之 后 ， 在 视图 中 右 击 ， 将 显示 所 有 的 四 元 菜单 。 禁 用 
此 复 选 框 之 后 ， 在 视图 中 右 击 ， 一 次 只 显示 一 个 四 元 菜单 。 

嘻 标签 ， 显 示 高 亮 显示 的 四 元 菜单 的 标签 〈 该 标签 的 左 侧 显示 为 黄色 ) 。 

于 “四 元 菜单 ”列表 :显示 当前 选中 四 元 菜单 及 四 元 菜单 集 的 菜单 选项 。 要 添加 菜单 和 命令 ， 


将 选项 从 “操作 ”和 “ 沫 单 ” 列 表 中 拖 动 到 此 窗口 中 即 可 。 
包含 在 四 元 染 单 中 的 项 目 只 有 可 用 时 才 显 示 。 例 如 ， 如 采 四 元 菜单 包含 “轨迹 视 网 选 择 ”， 
那么 只 有 在 打开 四 元 染 单 并 选中 一 个 对 象 时 ， 才 会 显示 该 命令 。 如 条 打开 四 元 沫 单 时 没有 可 用 的 
命令 ， 那 么 将 不 显示 该 四 元 沫 单 。 
在 “四 元 染 单 ”列表 中 右 击 茶 个 条 目 ， 便 会 出 现 以 下 几 个 可 用 的 操作 。 
@ 删除 菜单 项 : 从 四 元 菜单 中 删除 选中 的 操作 、 分 隅 符 或 沫 单 。 
@ 编辑 菜单 项 名 称 : 打开 “编辑 玉 蛙 项 名 称 ” 对 话 框 。 只 有 人 义 选 “上 自 定 义 名 称 ” 复 选 框 ， 
才能 编辑 末 时 名称。 在 “名 称 ” 文 本 框 中 输入 名 称 ， 然 后 单 击 “确定 ”按钮 。 在 四 元 及 
单 中 采 单 项 的 名 称 肥 生 更 改 ， 但 在 四 元 采 单 贸 口 中 却 不 会 肥 生 更 改 。 


# 高 级 选项 ， 打 开 “ 高 级 四 元 菜单 选项 ”对 话 框 。 

二 加载 : 显示 “加 载 菜单 文件 ”对 话 框 。 可 以 向 场景 中 加 载 自 定 义 的 菜单 文件 。 

s 保存 ; 显示 “菜单 文件 另存 为 ”对 话 框 。 可 以 将 对 四 元 菜单 所 做 的 更 改 保存 为 .mnu 文件 。 
3 重 置 : 将 对 四 元 沫 单 的 更 改 恢 复 为 默认 设置 。 


加 


» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


动手 演练 | 快捷 荣 单 的 设置 


四 到 选择 “ 自 定义 ”一 “ 自 定义 用 户 界面 ”命令 ， 设置 完成 局,， 同 以 单 击 “ 休 全” 按 乌 ， 
EE 
玉 转 让 项 让 2 3 是 术 证 和 57 外 后 畦 南 保存， 校训 十 休 存 上 由 忆 的 这 章 
建 四 元 荣 单 集 ” 对 话 框 。 在 “和 名称 ”文本 框 中 

和 输入 要 建立 的 四 元 菜单 集 的 名 称 ， 如 工具 ， 然 

后 单 击 “ 确 定 ” 护 钮 ， 一 个 名 为 “工具 ”的 新 

的 四 元 荣 单 集 将 显示 在 “四 元 沫 单 集 ”列表 中 。 


画 自 定 义 用 户 界面 画 夯 
禄 盘 | 工具 栏 | 四 元 荣 单 | 菜单 | 颜色 | 


和 、 一 = hmtodesk 3d4s Nar 2012 无 标题 9 即 人 二 印 广 开 生 地 的 遇 六 安 回 。 -x 
组 :| 三 uu 加 转 认 袖口 四 元 菜 间 国 回迁 四 相思 入 国人 六 表 的 面 Nl 民 吕 下 隐 届 和 证 WD。 mserizt 站 助 (0 mm mm 
类 别 : [mca 了 | 新 建 .… pe Et ls J © Ie 3 a alt YIN 四 国 |B SS 
NN - | 
操作 2 (Wa | 加 见 | 克 | 回 产 
避 Ee 四 元 菜单 快捷 键 ; | 指定 | [a 
心 ActiveSshade 浮动 框 7 显示 四 二 CTTT -| 
i IY 显示 全 部 四 元 菜单 一 - 
Activeshade 四 元 菜单 A 
Add to Current Scene 新 建 四 元 菜单 集 sl 区 
Add to Current Scene 2 
Add to Current Scene 


Bezier 缩放 控制 器 名 称 ; | 了 a 


Bezier 位 置 控制 器 


he A 加 
高 级 选项 .，。 | 
加 载 .， | 保存 .… 重生 


任何 对 多 到 [了 FE 5 关 带 二 | 注 评介 I Im 叫 | 王 且 昌国 
[r= “nye Im ET 这 县 是， 关 归 上 当 汉 三 .| ki 肥 引 图 忠臣 负 


A 3.5.3 ”设置 病 


“ 瑟 旱 ”选项 卡 可 以 目 定义 软件 中 使 用 的 亲 单 ， 可 。 部 NE Es 
以 编辑 现 有 沫 单 或 创建 目 己 的 沫 单 ， 也 可 以 目 定义 染 单 标 本 二 


签 、 功 能 和 布局 All Commands 到 
啼 ， 组 ， 显 示 一 个 下 拉 列 表 ， 从 中 可 以 选择 要 自 定义 sa 


Activeshade 视 口 


的 上 下 文 ， 如 主 UI、 轨迹 视图 、 材质 编辑 器 等 。 Activeshade 四 元 菜单 


Add to Current Scene in MotionBuilder 


旱 、 类 别 ， 显 示 一 个 下 拉 列 表 ， 其 中 包含 所 选 上 下 文中 各 en 


Bezier 缩放 控制 器 
可 用 的 用 户 界面 操作 类 别 ， = 


要 向 某 个 特定 的 菜单 添加 一 项 操作 ， 选 择 该 项 操 。” = 
作 并 将 其 拖 动 到 位 于 该 对 话 框 右 侧 的 “菜单 ” 列 
表 中 即 可 。 eg 
溢 ， 分 隔 符 列表 ， 显示 一 条 分 隔 线 ， 用 于 分 开 菜 单项 全 站 
的 各 个 组 ,要 向 某 个 特定 的 菜单 添加 一 个 分 隔 符 ， 
选择 分 隔 符 并 将 其 拖 动 到 位 于 该 对 话 框 右 侧 的 “菜单 ”列表 中 。 
给“ 菜单” 列表: 显示 所 有 菜单 的 名 称 。 要 将 一 个 菜单 添加 到 另 一 个 菜单 (显示 于 “菜单 ” 
列表 中 ) 中 ， 选 择 菜单 并 将 其 拖 动 到 位 于 该 对 话 框 右 侧 的 “菜单 ”列表 中 。 在 此 列表 中 
右 击 一 个 菜单 ， 可 以 删除 或 重 命 名 该 菜单 ， 也 可 以 新 建 一 个 菜单 或 清空 菜单 。 
新 建 : 显示 “新 建 菜单 "对话 框 。 在 “名 称 ” 文 本 框 中 输入 要 创建 的 菜单 名 称 , 然后 单 击 “ 确 
定 ” 按钮， 新 菜单 将 显示 在 此 对 话 框 左 侧 的 “菜单 ”列表 中 。 
删除 ， 删 除 “ 菜 单列 表 ” 中 显示 的 条 目 。 
重 命名 : 显示 “编辑 菜单 项 名 称 ” 对 话 框 。 在 “菜单 ”列表 中 选取 一 个 命令 ， 并 单 击 “ 重 
命名 ”按钮 ， 可 以 指定 一 个 将 在 菜单 中 显示 的 自 定义 名 称 。 如 果 在 自 定 义 名 称 的 一 个 字 
母 前 加 上 一 个 & 字符 ， 则 该 字母 将 成 为 菜单 的 快捷 键 。 
主 菜单 栏 : 显示 “菜单 ”列表 中 当前 选中 菜单 的 菜单 选项 。 要 添加 菜单 和 命令 操作) ， 


只 需 选 中 选项 并 将 其 从 “操作 ”和 “ 误 
:和 加 载 : 
3 保存 : 司 显示 
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菜单 ”窗口 中 拖 动 到 此 列表 中 。 
了 “加 载 亲 日 文件 ”对 话 框 。 可 以 同 场 景 中 加 载 目 定 义 的 末 单 文件 。 
示 “ 沫 单 文 件 另存 为 ”对 话 框 。 可 以 将 对 菜单 所 做 的 更 改 保存 为 .mnu 文件 。 


考 重 置 ， 将 对 菜单 所 做 的 更 改 恢复 为 默认 设置 。 


动手 演练 | 荣 单 的 设置 


医事 选择 “ 自 定 义 ” 一 “用 户 自 定 义 界 面 ” 命 令 。 


多 在 “用 户 上 自 定 义 界 面 ” 对 话 框 中 打开 “ 沫 
单 ” 选 项 卡 , 单 击 “ 新 建 ” 按 钮 , 弹出 “ 新 建 菜 单 ” 
对 话 框 。 在 “名 称 ” 文 本 框 中 输入 想 添 加 的 朋 
单 名 称 ， 然 后 单 击 “确定 ”按钮 。 


磊 自 定义 用 户 界面 而 机 
键盘 “| 工具 栏 | 四 元 菜单 | 菜单 | 颜色 | 
ET 
2 om 匡 于 EL 
编辑 
本 工具 四 
由 -组 (G) 
本 视图 W 
本 创建 () 
Add to Current SceneE peperepereg ri 由 -修改 器 人 D) 
Add to Curent Scene EEE-T TEE 


Add to Current Scene 


Bezier 缩放 控制 器 
Bezier 位 置 控制 器 


UW 展开 -uvw 贴图 加 载 .… 保存 :… | 重 置 | 


用 忌 标 拖 动 这 个 名 称 到 右边 沫 单 中 的 “ 洽 
染 ” 沫 单 栏 下 面 ， 新 建 一 个 菜单 。 


画 自 定义 用 户 界面 隔 区 
裕 盘 | 工具 栏 | 四 元 菜单 | 菜单 | 颜色 | 


组 : | 主 UI 区 | 主 菜单 实 了] 
类 别 : [Al commands 新 建 .， | 。 删除 … 重 命名 ..， | 


3ds Max 帮助 


[ 心 activeshade 浮动 杠 
ActiveShade 视 口 视图 (V) 
Activeshade 四 元 菜单 创建 (CO 


Add to Current Scene in MotionBuilder 


Add to Current Scene in MudBox 

Add to Current Scene in Softimage 
Bezier 缩放 控制 器 
Bezier 位 置 控制 器 


加 载 ..… 保存 .… 重 置 


司 DEFBS-R's Amtedesk 3ds War 2012 无 标题 》 经 入 关 妈 六 吏 各 地 [A 
-ED. 工具 人 G) 一 3 政 改 器 ”动画 i 这 染 @) S ] Script 里 ) 帮助 中 
SE 自 定 票 而 代 四 = 
ES es EL WI eo 
NE 让 保存 自 定义 用 户 界面 方案 . ER LS 王 二 | 


加 瑟 自 示 义 用 户 界面 方案 


t+0 


显示 江 吕 > EH, 日 
自 定 义 MT 与 际 认 设置 切 执 器 | 天 
且 和 于 用 户 路 公民 ). 
要 千 系 53 色 吕 ) 


单位 设置 0D 
手 侠 首 理 习 
首选 项 区 ).. 


100 


ED 在 左下 角 的 
才 创 建 的 名 和 尔 。 


| 


右 自 定义 用 户 界面 
键盘 | 工具 栏 | 四 元 菜单 | 菜单 | 颜色 | 


组 : | 主 UI 
类 别 : Al Commands 时 


Add to Current Scene in MotionBuilder 
Add to Current Scene in MudBox 

Add to Current Scene in Softimage 
Bezier 缩放 控制 器 

Bezier 位 置 控 制 器 


国 玖 在 该 名 称 上 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 快 
捷 菜单 中 选择 “编辑 菜单 项 名 称 ” 命 令 。 


加 自 定义 用 户 界面 ?1x| 
键盘 “| 工具 栏 | 四 元 菜单 | 菜单 | 颜色 | 


组 : | 主 UI 图 Ee "| 
类 别 : [Al Commands ” 删除 ..… 重 命名 ,， 


操作 


3ds Max 帮助 
[ 驰 Activeshade 浮动 杠 
ActiveShade 视 口 
Activeshade 四 元 菜单 
Add to Current Scene in MotionBuilder 
Add to Current Scene in MudBox 
Add to Current Scene in Softimage 
Bezier 缩放 控制 器 
Bezier 位 置 控 制 器 


了 
.i 
由 区 Er 名 称 


» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


医 欧 打开 “编辑 菜单 项 名 称 ” 对 话 框 后 , 在 “名 ”区 殉 在 主 菜单 的 最 后 面 出 现 一 个 “工具 ” 菜 
称 ” 文 本 框 中 将 刚才 起 的 英文 名 改 为 中 文 名 ， ” 单 按钮 ， 说 明 一 个 新 的 菜单 添加 成 功 了 。 
例如 改 为 工具 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 。 


键盘 | 工具 栏 | 四 元 菜单 | 菜单 | 颜色 | 


键盘 “| 工具 栏 | 四 元 菜单 | 菜单 | 颜色 | 


组 : 庄 UI "| | 主 菜单 栏 "| 组 : | 主 UI 图 | 主 菜单 栏 "| 
类 别 |: 四 Commands | 新 建 …. 删除 ,，… | 重 命 名. 类 列 :; [Al commands 到 新 建 .,， | 册 除 ,,， 重 命名 ,… | 


全 
和 


操作 
3ds Max 帮助 

局,Activeshade 浮动 框 [OActiveshade 浮动 框 
ActiveShade 视 口 ActiveSshade 视 口 
Activeshade 四 元 菜单 创建 (C) ActiveShade 四 元 菜单 


Add to Current Scene in MotionBuilder 
Add to Current Scene in MudBox 
Add to Current Scene in Softimage 


Add to Current SceneE 寺 += 下 [x| 


Add to Current Scene — 
Add to Current Scene Y 自 定 必 名 称 


Bezier 缩放 控制 器 Bezier 缩放 控制 器 
Bezier 位 置 控制 器 。” ”| 名称: ”| 工具 Bezier 位 置 控制 器 


吉 流 栏 - 损 强 得 式 


轨迹 视图 - 编辑 模式 - 
轨 还 视图 - 编辑 时 间 了 加 载 ..… 保存 .… 重 置 | 


网 3.5.4 设置 颜色 


加 自 定 义 用 户 界 面 
键盘 | 工具 栏 | 四 元 菜单 | 菜单 | 颜色 | 


通过 “颜色 ”选项 卡 可 以 上 自 定 义 软件 > 
界面 的 外 观 ， 调 整 界 面 中 几乎 所 有 元 素 的 
颜色 ， 目 由 设计 目 己 独特 的 风格 。 

# 圭 ， 元 素 : 显示 下 拉 列 表 ， 可 以 从 中 
选择 轨迹 栏 、 几 何 体 、 视 图 、 
Gizmos、 对 象 、 图 解 视 图 、 卷 展 
栏 、 动 态 着 色 、 轨 迹 视 图 、 操 纵 
项 和 栅 格 等 。 


一 


# 雪 《ULI 元 素 ”列表 : 显示 选 定 用 户 

界面 类 别 的 可 用 元 素 列 表 。 ue) 
嘛 颜色， 显示 选 定 类 别 和 元 素 的 颜 TT 

色 。 单 击 颜色 块 ， 显 示 “ 颜 色 先 i 

择 器 ”对 话 杠 ， 在 其 中 可 以 更 改 对 比 度 : 5 


渐变 贴图 : 一 :| 
立即 应 用 颜色 | 


加 载 … | 保存 .… 重 置 | 


颜色 。 选择 新 的 颜色 后 , 单 击 “ 确 
定 ” 按 钮 ， 以 在 界面 中 进行 更 改 。 


时 ， 方案 ， 可 以 选择 是 将 主 用 户 界面 颜色 设置 为 默认 Windows 颜色 ， 还 是 自 定义 主 用 户 界面 
颜色 。 如 果 选 择 了 “使 用 标准 Windows 颜色 ”选项 ，“UI 外 观 ” 列 表 中 的 所 有 元 素 将 


都 被 茶 用 ， 并 且 不 能 目 定 义 用 户 界 面 的 颜色 。 
弗 : “UI 外观” 列表: 显示 可 以 更 改 的 所 有 用 户 界面 中 的 元 素 。 


颜色 : 显示 选 定 用 户 界 面 外 观 项 的 闫 色 。 单 击 颜 色 块 ， 显 示 “ 颜 色 选 择 上 器 ”对 话 框 ， 在 
其 中 可 以 更 改 颜 色 。 选 择 新 的 颜色 后 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 以 在 界面 中 进行 更 改 。 

重 轩 恢复 选 定 的 用 户 界 面 外 观 项 

饱和 度 : 在 用 户 界 面 中 设置 启用 或 村 和 用 图 标的 饱和 度 比 例 。 饱 和 度 越 高 ， 颜 色 越 明亮 。 

值 : 在 用 户 界 面 中 设置 局 用 或 蔡 用 图 标的 比例 。 值 越 大 ， 颜 色 越 腕 。 

透明 度 在 用 户 界面 中 设置 月 用 或 茶 用 图 标的 透明 上 度 值 比例 。 透 明度 越 大 , 图 标 就 越 不 透明 。 

反 转 : 在 用 户 界 面 中 反 转 局 用 或 禁用 图 标 显 示 的 RGB 值 。 

并 即 应 用 闫 色 : 可 以 将 目 定 义 的 磊 色 应 用 于 对 象 。 

加 载 : 显示 “加 载 闫 色 文 件 ” 对 话 框 。 可 以 将 目 定 义 的 颜色 文件 加 载 到 场景 中 。 

保存 : 显示 “保存 磊 色 文件 为 ”对 话 框 。 可 以 将 对 用 户 界 面 闫 色 所 做 的 任何 更 改 保存 到 .clr 

ts 

重 置 : 将 对 磊 色 所 做 的 任何 更 改 恢复 为 默认 设置 。 


i “J 在 “用 户 目 定义 寞 面 ” 对 话 框 中 打开 “其 
二 什 
口 背景 ”选项 ， 单 击 “ 颜 色 ” 旁 边 的 色 块 ， 弹 
“颜色 选择 器 ， 对 话 框 ， 在 其 中 选择 要 更 改 
的 颜色 。 


羡 因 | 砚 古 加 六 

自 定 义 1 与 默认 设置 切 控 器 Tt 

设置 完成 后 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 视 口 单 击 “ 保 存 ” 按 钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 
背景 的 颜色 立即 变 成 了 所 设置 的 颜色 。 输入 适当 的 名 称 , 保存 为 扩展 名 为 .clr 的 文件 ， 


以 方便 以 后 使 用 。 


夺 自 定义 用 
一 一 一 菜单 | 颜色 | 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


其 他 界面 颜色 的 设置 在 操作 上 是 一 致 的 。 恢复 后 可 以 重新 进行 颜色 的 设置 。 
如 果 对 颜色 的 设置 不 满意 ， 可 以 单 击 “ 重 置 ” 
按钮 恢复 。 


A 如 果 继续 ， 将 会 丢失 该 任务 开始 后 对 菜单 所 做 的 所 有 修改 。 
是 否 继续 ? 


方案 ; 


会 习题 加 油 站 


本 章 主要 介绍 了 通过 群 组 、 图 解 视图 、 选 择 集合 和 设置 快捷 键 4 个 实用 操作 对 场景 进行 
便于 操作 、 有 条 理 地 管理 。 


设计 师 认证 习题 


网 使 用 “文件 ”菜单 下 的 命令 可 以 将 当前 文件 另外 保存 一 份 ， 同 时 仍然 继续 
编辑 当前 文件 。 


A. 保存  B. 男 存 为 C. 保存 副本 为 D. 保存 选择 对 象 


由) 使 用 3ds Max 中 的 “导入 ”功能 不 能 导入 以 下 哪 种 文件 格式 ”  ”，。 


A. *.max B. *.3ds C. *.al D. *.dwg 


3) 以 下 关于 文件 的 “打开 ”和 “保存 ”命令 ， 说 法 错误 的 是 。 


. 在 一 个 3ds Max 程序 中 只 能 同时 打开 一 个 文件 
. “ 男 存 为 ”后 所 编辑 文件 为 原始 文件 

. “保存 ”会 履 六 原始 文件 信息 

. 3ds Max 可 以 将 所 选 定 的 对 象 进行 单独 保存 


DORW 


第 3 章 ， 场景 文件 的 管理 和 寞 面 定 制 


网 。 。 如 果 在 制作 中 需要 调用 其 他 3ds Max 文件 中 的 对 象 ， 需 要 使 用 的 命令 


fi 


人 A. 合并 ”B. 打开 C'. 文件 连接 管理 器  D. 导入 


3) 命令 可 以 将 当前 文件 中 的 对 象 蔡 换 为 其 他 文件 中 的 同名 对 象 。 


人 A. 合并 B. 文件 连接 管理 器 。” C. 替换 D. 导入 


以 下 哪 项 不 是 场景 “摘要 信息 ”中 显示 的 内 容 8 


A 
B. 
C. 
D 


.“ 面 数 ” 信 息 

“对 象 的 运动 模糊 ”信息 
“对 象 的 材质 类 型 ”信息 
.“ 对 象 的 ID” 信 息 


专家 认证 习题 

网 | 选择 “视图 ”一 “ 视 口 背景 ”一 “ 视 口 背景 ”命令 ， 可 以 为 当前 激活 视图 设置 背景 图 ， 
如 果 希 望 背 景 图 跟随 视 口 同时 进行 缩放 和 平移 ， 则 需要 在 “ 视 口 背 景 ”对 话 框 中 设置 的 先 
项 有 


网 和 ^. 匹配 视 口 、 显 示 背 景 
B. 使 用 环境 背景 、 显 示 背 景 
C. 匹配 视 口 、 显 示 背 景 、 锁 定 缩放 /平移 
D. 匹配 位 图 、 显 示 背 景 、 锁 定 缩放 /平移 


网 图 中 显示 的 图 标 是 
pF 


A. 物体 的 X、Y、Z 轴 
B. 物体 的 移动 工具 

C. 物体 的 中 心 点 

D.， 以 上 都 不 是 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


由) “安全 框 ” 的 作用 是 提示 制作 的 有 效 范围 。 它 有 3 种 线 框 范围 ， 分 别 是 最 外 面 的 黄色 
线 框 、 中 间 的 青色 线 框 和 内 部 的 橙色 线 框 ，3 种 线 框 依次 对 应 的 是 


A. 动作 安全 区 、 活 动 区 域 、 标 题 安 全 区 
B. 动作 安全 区 、 标 题 安全 区 、 活 动 区 域 
C 
D 


. 活动 区 域 、 标 题 安全 区 、 动 作 安 全 区 
. 活动 区 域 、 动 作 安全 区 、 标 题 安 全 区 


3) 以 下 不 能 通过 “ 视 口 配置 ”对 话 框 进行 设置 的 项 目 是 . 


A. 演 染 方法 B. 布局 C. 时 间 配 置 ”D. 安全 框 


创建 标准 几何 体 
创建 扩展 基本 体 
创建 图 形 
手机 建 模 
怪物 小 精灵 


卡通 蜜蜂 模型 


[weiioe) 


3ds Max 中 的 几何 体 是 用 于 创建 具有 三 维 空间 结构 的 造型 实体 ， 包 括 以 
下 13 种 类 型 : 标准 基本 体 、 扩 展 基 本 体 、NURBS 曲面 、 门 、 窗 、AEC 扩展 、 


动力 学 对 象 、 楼 梯 、 复 合 对 象 、 粒 子 系统 、 面 片 栅 格 、 实 体 对 象 和 mental 


ray。 我 们 风 悉 的 几何 基本 体 在 现实 世界 中 就 是 像 球体 、 官 道 、 长 方 体 、 圆 环 、 
圆锥 形 、 楼 梯 、 火 炬 这 样 的 对 象 。 在 3ds Max 中 ， 通 过 创建 基本 体 ， 对 基本 
体 进行 复合 物体 运算 ， 并 使 用 修改 需 进 行进 一 步 编 辑 ， 从 而 完成 模型 的 制作 。 


本 章 将 通过 几何 体 的 建 模 方 法 来 制作 不 同 的 模型 。 
标准 基本 体 的 创建 命令 如 下 图 所 示 。 闪 | 因 | 品 |@| 回 | 六 | 
四 S&C 
[RE 人 


= 对 象 类 型 | 
同上 自 动 毁 格 
长 方 休 ”| ”圆锥 体 
球体 | 


圆柱 体 ”| ”管状 体 
贺 环 | 
茶壶 | 


= 名 称 和 颜色 门 


扩展 基本 体 是 3ds Max 复杂 基本 体 的 集合 。 
可 以 通过 “创建 ”面板 上 的 “对 象 关 型 ” 疮 展 
栏 和 “创建 ”一 “扩展 基本 体 ” 命 令 使 用 这 些 
基本 体 。 本 市 主要 介绍 每 种 类 型 的 扩展 基本 体 


及 其 创建 参数 。 
wi 拖 动 鼠标 ， 定 义 切 角 长 方 体 底部 的 对 角 
FO 
方 体 .max) 。 
人 站 城关 经 产 三 每 和 豚 愉 SS 人 | 四 x 
帮助 HH) 


党 | 加 | 具 | 加 回 | 
[ellosIs Te 
局 展 基本 仁 "| 
- 对 象 类 型 | 
厂 自动 栅 格 
异 面体 | 
人 明 攻 方 体 
油 泗 | 
纺 省 | 
球 棱柱 | 
环形 波 | 


棱柱 | 


环形 结 


[ol mss 


mental ray 


AEC 扩展 
动力 学 对 象 
楼 梯 


= 创建 方法 | 
| 个 立方 体 ”从 长 方 体 

[二 键盘 输入 上 

长 度 : [0.0mm “ 引 

高 度 : [0.0mm 让 

长 度 分 段 :全 ” “| 

宽度 分 段 : [1 ”| 

高 度 分 段 : [| 

[生成 贴图 坐标 
厂 真实 世界 贴图 大 小 


释放 上 鼠标， 然后 和 垩 直 移 动 鼠 标 以 定义 长 对 有 角 移 动 鼠 标 可 定义 圆 角 或 切 角 的 高 度 
方 体 的 高 度 ， 单 击 即 可 设置 高 度 。 〈 问 下 上 方 移动 可 增加 宽度 ; 同 右 下 方 移动 可 


减 小 宽度 )。 


再 次 单 击 以 完成 切 角 长 方 体 创建 。 


图 形 是 一 种 由 一 条 或 多 条 曲线 组 成 的 对 象 。 在 
3ds Max 中 ， 曲 线 分 为 样 条 线 曲线 和 NURBS 曲线 两 
种 。 这 些 曲线 可 以 作为 其 他 对 象 组 件 的 二 维 或 三 维 
元 系 ， 如 石 图 所 示 为 使 用 曲线 辅助 创建 的 形体 。 

图 形 的 主要 作用 如 下 : 

生成 面 片 和 注 的 三 维 曲 面 。 

定义 放样 组 件 ， 如 路 径 和 图 形 ， 并 拟 合 曲线 。 
生成 旋转 曲面 。 

生成 挤 出 对 象 。 

定义 运动 路 径 。 


第 4 章 ”基本 物体 的 创建 


有 网 4.3.1 柱 杀 线 


“创建 ”面板 国 图 形 对 象 圆 类别 下 ，“ 样 
条 线 ” 层 级 和 “扩展 样 条 线 ” 层 级 提供 了 在 日 
闸 生 活 中 经 第 看 到 的 几何 图 形 ， 如 在 右 图 中 出 
现 的 电线 。 

样 条 线 图 形 包括 圆 、 椭 圆 、 和 矩形 、 星 形 、 
多 边 形 、 截 面 等 11 种 图 形 ， 每 个 图 形 都 具有 
特定 的 属性 参数 。 


4 


样 条 线 包 括 的 几何 图 形 与 标准 基本 体 一 样 ， 
都 是 较 第 用 的 规划 图 形 ， 这 些 图 形 也 可 以 使 用 局 
标 绘 制 或 键盘 创建 。 根 据 图 形 的 不 同 ， 也 有 不 一 
样 的 创建 方法 ， 如 石 图 所 示 。 
男 外 ， 除 了 线 、 文 本 和 截面 3 种 图 形 外 ， 所 
有 图 形 部 具有 与 其 外 形 相符 的 变量 参数 。 
s 线 : 利用 “ 线 ” 按 钮 ， 可 创建 多 个 分 段 组 
成 的 自由 形式 的 样 条 线 ， 这 种 样 条 线 包 
括 顶 点 、 线 段 和 样 条 线 3 个 子 层级 。 
二 文本 : 利用 “文本 ”按钮 ， 可 以 创建 文 
本 图 形 ， 并 且 可 以 使 用 系统 中 安 六 的 
Windows 字体 ， 文 持 中 文 输入 。 
堵截 面 ， 一 种 特殊 类 型 的 对 象 ， 可 以 通过 网 
格 对 象 基于 横 截 面 切片 生成 其 他 形状 。 


这 3 种 特殊 的 样 条 线 在 创建 方法 上 各 有 不 同 。 其 中 ， 
线 的 创建 通过 绘制 点 和 控制 点 的 属性 确定 最 终 效果 ; 文本 
的 创建 通过 选择 字体 等 操作 完成 简单 的 排版 ， 截 面 则 更 为 
特殊 , 创建 该 图 形 的 目的 是 为 了 得 到 一 个 物体 的 截面 图 形 ， 
如 快速 获取 建筑 结构 的 剖面 图 形 ， 如 右 图 所 示 。 


截面 对 象 显示 为 相 区 的 矩形 ， 只 需 将 其 移动 并 旋转 ， 即 可 通过 一 个 或 多 个 网 格 对 象 进行 切片 ， 然 后 单 击 “ 生 成 形 


状 ” 按 钮 ， 即 可 基于 二 维 相交 生成 一 个 形状 。 
在 通过 截面 创建 新 图 形 时 ， 截 面 与 对 象 的 位 置 关系 决定 了 新 图 形 的 外 形 ， 主 要 是 指 当 截面 无 限 放 大 时 与 对 象 的 相 
区位 置 ， 而 截面 本 身 是 否 与 对 象 相 交 完 全 不 影响 新 图 形 的 创建 。 


打开 配套 光盘 中 的 场景 文件 (光盘 文件 在 “截面 参数 ” 卷 展 栏 中 单 击 “创建 图 形 ” 
\ 第 4 章 \ 卡 通 图 形 截面 图 .max) ， 在 “ 左 ” 按钮， 弹出 “命名 截面 图 形 ” 对 话 框 ， 单 击 “ 确 
视图 中 创建 一 个 截面 图 形 ， 此 时 切换 到 “透视 ” 定 ” 按 钮 ， 此 时 对 象 表面 的 一 背 线 被 创建 成 一 
视图 中 可 以 及 现 截 面 图 形 与 场景 中 的 对 象 相交 ”个 新 的 图 形 。 
由 和 蜀 真 全 出 近 


同一 种 样 条 线 图 形 ， 耕 将 其 属性 参数 设置 
为 不 同 ， 则 图 形 会 产生 不 同 的 形状 变化 ， 这 仪 
指 图 形 目 身 的 变量 参数 ， 如 圆 的 半径 等 。 

除 此 之 外 ， 所 有 的 样 条 线 部 可 以 通过 “ 插 
值 ” 卷 展 栏 中 的 “ 步 数 ”调整 图 形 的 精细 程度 。 
如 右 图 所 示 古 对 相同 半径 的 圆 设置 不 同 的 步 数 
得 到 的 结果 ， 右 侧 圆 的 步 数 为 0。 


扩展 样 条 线 是 在 3ds Max 7.5 版 本 中 新 增加 的 样 条 线 类 别 ， 在 闪 | 回 | 岂 |@| 回 六 


3ds Max 中 为 用 户 提供 了 5 种 扩展 样 条 线 , 分 别 为 墙 矩 形 、 通 道 、 角 度 、 有 
工 形 和 宽 法 兰 。3ds Max 将 这 些 图 形 列 为 独立 的 创建 工具 ， 是 因为 这 FREE 
些 图 形 在 建筑 工业 造型 中 会 经 常用 到 。 这 些 样 条 线 的 创建 命令 按钮 三 
同样 位 于 “创建 ” 主 面板 的 “图 形 ” 次 面板 下 ， 在 该 面板 顶端 的 “类 | 
型 ”下 拉 列 表 中 选择 “扩展 样 条 线 ” 选 项 , 即 可 打开 扩展 样 条 线 的 “ 创 jE 


建 ” 面 板 。 


回 ) 


第 4 章 ”基本 物体 的 创建 


使 用 “ 墙 矩 形 ” 工 具 ， 可 通过 两 个 同心 矩 
形 创建 封 财 的 形状 。 每 个 窍 形 都 由 4 个 项 点 组 
成 ， 该 工具 与 “ 圆 环 ”工具 类似 ， 只 是 其 使 用 
定形 而 不 是 圆 。 


用 户 可 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 对 创建 的 墙 算 
形 对 象 进行 修改 。 


EE = 只 ”长度 、 宽 度 : 用 于 设置 墙 矩 形 外 围 抵 
| 形 的 长 宽 值 
宽度 :[107.01im 衬 3 嘻 ， 厚 度 :， 用 于 设置 墙 矩 形 的 厚度 ， 即 内 
记 外 答 形 的 间距 ， 
厂 同步 站 过 源 盟 3 二. 同步 角 过 滤器 : 启用 该 复 选 框 后 ，“ 和 角 
角 半 径 1[oonm | 半径 1” 选 项 控制 揪 矩形 的 内 外 和 窍 形 
ee 的 圆 角 半径 , 并 保持 截面 的 厚度 不 变 ， 
日 
同时 下 面 的 “ 角 半 径 2” 选 项 失效 。 
s。 角 半径 1、 角 半径 2: 分 别 用 于 设置 墙 


定形 的 内 外 窃 形 的 圆 角 值 。 


使 用 “通道 ”工具 ， 可 以 创建 一 个 闭合 的 
形状 为 C 的 样 条 线 ， 还 可 以 设置 垂直 网 和 水 平 
腿 之 间 的 内 部 和 外 部 角 为 圆 角 。 石 图 为 创建 的 
通道 示例 。 


在 “参数 ” 卷 展 栏 中 ， 可 对 创建 通道 的 具 


体 参 数 进行 修改 。 
尘 ' 长度、 宽度: 分 别 用 于 设置 C 形 槽 垂 
直 网 的 高 度 和 顶部 、 底 部 水 平 腿 的 宽 
-| 度 。 

长 度 :[142.125m 四 时 厚度 : 用 于 设置 C 形 槽 的 厚度 。 
ED # 和 同步 角 过 滤器 : 启用 该 复 选 枉 后 ，“ 角 
屋 度 :24.176mm | 半径 1” 选 项 控制 垂直 网 和 水 平 腿 之 
人 间 内 外 角 的 半径 ， 同 时 还 保持 通道 的 

| 厚度 。 默 认 设置 为 启用 。 

om 因 于 ， 角 半径 1、 角 半径 2: 分 别 用 于 设置 外 


侧 和 内 侧 的 圆 角 值 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


使 用 “角度 ”工具 ， 可 创建 一 个 财 合 的 形 
状 为 工 的 样 条 线 。 用 户 还 可 以 选择 指定 该 部 分 
的 垂直 腿 和 水 平 腿 之 间 的 角 半 径 。 右 图 为 创建 
的 几 种 不 同形 状 的 “角度 ” 样 条 线 。 


在 “参数 ” 卷 展 栏 中 ， 可 对 创建 角度 图 形 
的 具体 参数 进行 修改 。 


- 角 | 早 。 长 度 、 宽 度 ， 分 别 用 于 设置 垂直 腿 的 
长度 194.139m 各 高 度 和 水 平 腿 的 宽度 。 
人 只 厚度 ， 用 于 设置 两 条 腿 的 厚度 . 
i = 半径 1” 选 项 控 退 和 水 平 腿 >z 
Te 间 内 外 角 的 半径 ， 并 且 保持 截面 的 厚 
边 半径 :[0.0mm | 度 不 变 。 


度 处 外 侧线 和 内 侧线 的 圆 角 值 。 
站 边 半径 ， 用 于 设置 角度 两 个 项 端 内 侧 
的 圆 角 值 。 


使 用 “T 形 ”工具 ， 可 创建 一 个 闭合 形状 
为 了 形 的 样 条 线 。 可 指定 牌 直 网 和 水 平 上 是 缘 
之 间 的 两 个 内 部 角 半 径 。 右 图 为 创建 的 工 形 
样 条 线 。 


通过 “参数 ” 卷 展 栏 ， 可 对 工 形 样 条 线 的 
具体 参数 进行 设置 。 


允 数 | 和 于” 长度、 宽度 : 分 别 用 于 设置 了 形 垂直 
长 度 :[185.454m | 网 的 高 度 和 交叉 凸 缘 的 宽度 。 
宽度 :[112.93mm | 肉 ” 厚度 ， 用 于 设置 了 形 的 厚度 。 
~ gel 绪 ” 角 半径 :用 于 设置 该 部 分 的 垂直 腿 和 
lm 水 平 凸 缘 之 间 的 两 个 内 部 角 半 径 。 


使 用 “ 宽 法 兰 ” 工 具 可 以 创建 一 个 财 合 的 工 字形 图 形 。 可 以 指定 该 部 分 的 垂直 网 和 水 平 凸 缘 
之 间 的 内 部 角 为 圆 朋 。 下 图 所 示 为 创建 的 几 种 “ 宽 法 兰 ” 样 条 线 。 
在 “参数 ” 卷 展 栏 中 可 对 创建 的 “ 宽 法 兰 ” 样 条 线 的 具体 参数 进行 设置 。 


四 长 度 、 宽 度 ， 设置 宽 法 兰 边界 长 方形 


”| 的 长 宽 值 。 
EE 厚度 : 设置 宽 法 兰 的 厚度 。 
-EEE 角 半 径 ， 设 置 垂直 网 和 水 平 止 缘 之 间 
El 的 4 个 内 部 角 半 径 
角 半 征 :|0,0mm — ° 


NURBS (Non-Uniform Rational B Spline〉， 即 统一 非 有 理 B 样 条 曲线 。 它 是 完全 不 同 于 多 
边 形 模型 (Mesh/Poly/Patch) 的 计算 方法 , 这 种 方法 以 曲线 来 操控 三 维 对 象 表面 (而 不 是 用 网 格 )， 
非常 适合 于 复杂 曲面 对 象 的 建 模 。 

NURBS 曲线 ， 从 外 观 上 来 看 ， 它 与 样 条 线 相 当 类 似 ， 而 且 二 者 可 以 相互 转换 ， 但 它们 的 数 
学 模型 却 是 不 同 的 。NURBS 曲线 的 操控 比 样 条 线 更 加 简单 ， 所 形成 的 几何 体 表 面 也 更 加 光 清 。 

点 曲线 : 以 节点 来 控制 曲线 的 形状 ， 克 点 位 于 曲线 上 。 
CV 曲线 : 以 CV 控制 点 来 控制 曲线 的 形状 ，CV 点 不 在 曲线 上 ， 而 在 曲线 的 切线 上 。 


扩 曲 线 效 果 如 下 图 所 示 。 CV 曲线 效果 如 下 图 所 示 。 
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手机 对 于 我 们 来 说 是 不 陌生 的 ， 现 在 ， 倘 徊 没 有 手机 ， 也 许 会 有 很 多 事情 做 不 了 。 在 当今 这 
个 经 济 飞 速 发 展 的 时 代 ， 各 种 高 端 手 机 在 争先 们 后 地 与 世人 上 见面。 本 章 ， 我 们 就 来 学 习 制 作 手 机 
的 模型 。 

在 制作 手机 模型 之 前 ， 首 先 要 对 其 进行 分 析 ， 下 面 ， 我 们 将 手机 分 为 外 这、 按钮 和 其 他 细 市 
来 依次 进行 制作 。 


首先 在 “ 顶 ” 视 图 中 导入 相应 的 图 片 ， 具 体操 作 这 里 不 再 详细 介绍 〈 光 舟 文 件 \ 第 4 章 \ 手 
机 建 模 \ 手 机 建 模 .max) 。 


单 击 “创建 ”按钮 震 ， 然 后 单 击 “图 形 ” 激活 “线段 ”按钮 际 ， 选 择 样 条 线 ， 然 后 
按钮 加 在 “图 形 ” 面 板 中 单 击 请 磺 “ 按 钮 ， ” 单 击 “镜像 ”按钮 曙 ， 对 所 选择 的 样 条 线 进 行 
在 “项 ”视图 中 创建 一 条 闭合 的 样 条 线 。 在 “ 选 ”镜像 操作 ， 并 做 调整 。 

择 ” 卷 展 栏 中 激活 “顶点 ”按钮 轧 ， 单 击 鼠 标 
右键 ,在 弹出 的 快捷 末 单 中 选择 嘱 到 命令 ， 对 
样 条 线 进 行 调整 。 


在 “图 形 ” 面 板 中 单 击 本 了 厨 ~ 按钮， 将 创建 的 样 条 线 进行 复制 ， 然 后 单 击 “ 几 
在 “ 顶 ” 视 图 中 创建 一 条 圆 形 的 样 条 线 。 然 后 ” 何 体 ” 卷 展 栏 中 的 | 了 加 训 证 按钮， 打开“ 附加 
单 击 [三 纤 形 “| 按钮 ， 创 建 长 方形 样 条 线 ， 并 通 ”多 外 ”窗口 ， 将 复制 出 来 的 样 条 线 全 部 附加 在 
过 参数 进行 调整 。 


单 击 妇 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 亲 单 中 选 单 击 “ 修 改 ” 按 钮 回 ， 在 lzs 对 可 
去 [要旨 全 仿 ， 将 样 条 线 转 换 为 可 编辑 ”下拉 列表 框 中 选择 过 选项 ， 并 调整 其 参数 。 
的 多 边 形 物体 。 对 模型 进行 修改 和 调整 ， 使 曲 
线 和 市 皮 的 分 布 更 加 合理 。 


外 部 县: [Zomm 引 
分 段 [1 <| 


单 击 “ 编 辑 几何 体 ” 卷 展 栏 中 的 此 按钮， 对 其 进行 编辑 。 激 活 “ 选 择 ” 卷 展 栏 中 的 “多 
边 形 ”按钮 夯 , 选择 下 图 所 示 的 面 进行 删除 操作 , 并 将 删除 后 的 边线 进行 封口 , 再 对 细节 进行 调整 。 


油 活 “ 边 ” 投 钮 受 , 选择 如 图 所 示 的 曲线 ， 在 “图 形 ” 面 板 中 单 击 | 总 按钮 ， 
单 击 “编辑 边 ” 卷 展 栏 中 的 记 剖 按钮 ， 进 行 ”在 “ 顶 ” 视 图 中 创建 一 条 闭合 的 样 条 线 。 然 后 
切 角 。 激活 “顶点 ”按钮 '…“,， 对 样 条 线 进行 调整 。 


单 击 “ 镜 像 ” 按 钮 并 ， 对 样 条 线 进行 镜 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 染 单 中 选 
像 操 作 ， 并 进行 调整 。 去 本 强人 介 仿 ， 将 样 条 线 转换 为 可 编 


辑 的 多 边 形 物体 。 对 模型 进行 修改 和 调整 ， 使 
曲线 和 市 点 的 分 布 更 加 合理 。 


激活 “边界 ”按钮 硕 ， 选 择 下 图 所 示 的 
边线 ， 按 住 Shift 键 癌 下 拖 动 鼠标 ， 创 建 出 新 
的 面 。 
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激活 “ 边 ” 按 钮 多 ， 选 择 曲 线 ， 单 击 | 已 殉 生 -按钮 进行 切 角 。 重 复 操作 曲线 ， 进 行 切 角 。 


单 击 工具 栏 中 的 “材质 编辑 大 ” 按 钮 较 ， 
了 予 物 体 ， 并 修改 物体 线条 的 颜色 。 


加 材质 编辑 器 - 01 - Defanult 


模式 血 ) 材质 如) 导航 映 ) 选项 全 ) 实用 程序 0 


| 名 守 | 名 | 关 | 吕 | 更 | 多 | 口 | 区 | 面 名 名 


4 fo 1 - Default "| standard | 


单 击 “ 创 建 ” 按钮 副 ， 然 后 单 击 “ 几何体 ” 继续 在 “顶点 ”模式 下 对 模型 进行 修改 。 


按钮 加 , 在 “几何 体面 板 中 单 击 请 而 ， | 按钮 ， 
在 “项 ”视图 中 创建 一 个 面 片 物 体 ， 将 “长 度 ” 
设置 为 2。 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 选 
去 村 于 本 本 到 全 人 心 ， 将 而 刻 转换 为 可 编辑 
的 多 边 形 物体 ， 然 后 按 住 Shift 键 拖 动 鼠标 创建 
出 新 的 面 , 并 在 “项 把 ”模式 下 对 面 片 进行 调整 。 


jE 参数 | 
长 度 :[11.128mm 引 
宽度 :[32.482mnm 引 
长 度 分 段 :[2 一 
宽度 分 段 :| 户 


加 单 击 “ 修 改 ” 按 钮 回 ， 打 开 “ 修 改 ” 面 激活 “ 边 ” 按 钮 加 ,选择 曲线 ， 进 行 操作 ， 
板 ， 在 [Em 加 下 拉 列 表 框 中 选择 项 化 | 并 设置 参数 。 
选项 ， 对 物体 进行 镜像 操作 ， 并 对 复制 后 的 模 
型 进行 调整 。 


知识 拓展 : 镜像 命令 
镜像 命令 ， 在 制作 对 称 物体 的 时 候 经 常用 到 ， 可 以 使 制作 更 加 精确 。 


选择 下 图 所 示 的 边线 ， 按 住 Shift 键 拖 动 鼠标 创建 出 新 的 面 。 


Ferspective 


单 击 右 键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 车 于 要 王强 命令 ， 将 物体 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 
物体 ， 并 选择 下 图 所 示 的 边线 ， 单 击 计 到 到 按钮 进行 封口 操作 。 激 活 “ 多 边 形 ” 按 钮 图 ， 选 择 
下 图 所 示 的 面 ， 蛙 击 ”号 离 ” 近 钮 ， 将 所 选择 的 面 进行 分 离 操 作 。 


在 细 市 上 对 模型 进行 修改 。 


知识 拓展 : 封口 按钮 
选择 边界 ， 然 后 单 击 。 封 扣 “| 按钮 就 可 以 把 边界 封闭 ， 非 常 简便 。 


使 用 “图 形 ” 面 板 中 的 各 种 按钮 , 在 “ 顶 ” 区 到 打开 “修改 ”面板 ， 在 后 编 担 多 汉江 
视图 中 绘制 按键 的 外 形 。 然 后 使 用 “附加 ”按钮 ， 卷 展 栏 中 单 击 % 按钮 ， 进 行 挤 出 操作 。 
将 创建 的 所 有 欣 键 的 外 形 合并 在 一 起 。 


单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 染 单 中 选择 激活 “顶点 ”按钮 总 ， 对 按键 的 形状 进 
信人 今 ， 将 物体 转换 为 可 顷 辑 的 行 调整 ， 并 将 材质 编辑 右 中 的 第 一 个 材质 球 的 
多 边 形 物体 ， 然 后 选择 曲线 ， 单 击 E 晓 按钮 ”材质 赋予 该 物体 ， 修改 物体 的 线条 颜色 为 黑色 。 
进行 切 角 操作 。 
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在 “图 形 ” 面 板 中 单 击 站 本 下 按钮， 区 .市 项 将 样 条 线 转换 成 面 ， 
在 “项 ”视图 中 沿 手机 外 形 创建 一 条 样 条 线 ， 并 调整 其 形状 。 
并 对 其 进行 调整 。 单 击 轧 芒 若 面 ”“ 按钮 ， 在 样 条 


线 上 创建 网 格 。 


知识 拓展 : 曲面 
”曲面 是 将 样 条 线 转 换 成 面 的 修改 命令 。 用 线条 勾勒 出 物体 的 网 格 形式 后 ， 使 用 此 命令 可 以 将 网 格 线 转换 成 面 。 


辟 激 活 “ 边 ”按钮 地 ， 选 择 曲线 ， 进 行 切 角 操作 ， 并 设置 其 参数 。 


调整 细节 ， 国 歼 同 手机 上 半 部 分 的 制作 方法 ， 制 作出 手 
机 的 下 半 部 分 。 


单 击 “图 形 ” 面 板 中 的 区: 妈 其 呈 按钮 ， 创 建 一 个 盒子 物体 。 单 击 右 键 ， 在 弹出 的 快捷 玉音 
中 迁 择 于 要 要 到 合 令 ， 将 物体 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 物体 。 为 了 简化 制作 ， 删 除 半 个 物体 。 


! g: [4 一 
宽度 分 段 : [5 一 
高 度 分 段 : 用 一 


激活 “ 多边形” 按钮 国 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 ， 按 Delete 键 进行 删除 。 


对 模型 进行 调整 。 打 开 “ 修 改 ” 面 板 ， 在 [ 洲 友 中 有 表 ”直下 拉 列 表 框 中 选择 镜像 
对 物体 进行 镜像 操作 ， 并 对 复制 后 的 模型 进行 调整 。 


单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 f 激活 “多 边 形 ”按钮 国 ， 选 择 面 ， 使 用 
而 命令， 在 模型 上 添加 细 分 线 。 使 用 他 和 角 “| 命令 对 面 进行 挤 压 操作 。 
连接 “命令 在 模型 上 添加 细 分 线 ， 并 进行 调整 。 


一 一 一 一 | 

yy 
ey bs 
一 一 


届 


| 


选择 下 图 所 示 的 面 ， 按 Delete 键 进行 删除 。 激 活 “ 边 ”按钮 受 ， 选 择 曲线 ， 单 击 己 芭 扣 | 
按钮 对 模型 进行 封口 ， 并 添加 细 分 线 。 


本 


激活 “ 多边形” 按钮 图 , 选择 下 图 所 示 的 面 , 使 用 ” 俐 弟 | 命令 对 面 进行 挤 压 操作 , 并 进行 调整 。 


激活 “ 边 ” 按 钮 受 ， 选 择 曲 线 ， 进 行 调整 。 用 同样 的 方法 将 其 他 曲线 进行 调整 。 


隐 选择 曲线 ， 调 整 其 形状 。 


在 手机 后 凋 的 模型 上 进行 修改 ， 添 加 侧 按键 和 一 些 细节 。 


泻 染 效 果 如 右 图 所 示 。 


本 案例 学 习 制作 游戏 中 的 卡通 模型 。 首 先 仔细 观察 参考 图 片 ， 对 它 的 结构 进行 分 析 ， 这 样 在 
制作 过 程 中 就 可 以 分 步 又 地 进行 模型 的 制作 了 。 


打开 3ds Max， 选 择 所 需要 的 视图 ， 然 后 按 快捷 键 AlttB， 打 开 “ 视 口 背 景 ”对 话 框 。 单 
击 “ 文 件 ” 按 钮 ， 在 “选择 背景 图 像 ” 对 话 框 中 找到 与 视图 相对 应 的 素材 图 片 ， 并 设置 参数 。 
在 此 ， 分 别 在 “前 ”视图 和 “ 左 ” 视 图 中 导入 参考 图 片 ( 光 盘 文 件 \ 第 4 章 \ 怪 物 小 精灵 \ 怪物 


小 精灵 .max) 。 


视 口 青 县 辕 四 
局 已 二 
月 局 


开始 位 置 “ 厅 引 将 开始 位 置 同步 到 帖 [0 


开始 处 理 

命 开始 前 为 空 # 结束 后 为 空 

全 开始 前 保持 结束 后 保持 a i 
结束 后 循环 ”PA 


Dy ， 
ep ge | | 
lsl=sle| | | | | | 
ee 
下 国 硬 各 用 用 


山 横 比 厂 显示 背景 庆 和 | 
合 匹配 袖口 有 ss \ 3 
国生 ,2D==" MP -r 丰 是 ， 
六 匹配 位 图 es 人 
区 尼康 
六 匹配 泻 染 输出 应 用 淤 并 显示 于 
个 所 有 视图 。 党 避 活 8 


玖 单 击 “ 创 建 ” 按 钮 如 , 然后 单 击 “ 几 何 体 ” 按钮 操 进入 “ 几何体” 面板, 选择 感 芸 珊 册 类 型 |， 
单 击 [区 玉 共 本 按 钮 ， 创 建 一 个 合子。 然后 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 冒 RN 人 叶 时 到 到 个 


令 ， 将 模型 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 。 激 活 “ 顶 点 ”按钮 进入 点 级 别 ， 选 择 盒子 左边 的 部 分 点 ， 
按 Delete 键 删除 。 


亚 玉 使 用 “选择 并 旋转 ”工具 加， 对 照 参考 图 调整 长 方 体 盒子 的 角度 。 然 后 激活 “顶点 ”按钮 
图 ， 选 择 下 图 所 示 的 点 进行 调整 。 


» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


G9 选择 曲线 ， 单 击 辕 连接， 按钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 给 物体 添加 新 的 
曲线 。 同 样 ， 选 择 曲 线 ， 添 加 新 的 曲线 ， 然 后 对 照 参考 图 进行 调整 。 


此 命令 可 以 随时 给 物体 添加 曲线 ， 并 进行 调整 ， 对 制作 物体 很 有 帮助 。 


EV 选中 盒子 ， 单 击 工具 栏 上 的 “镜像 ”按钮 喇 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 将 选中 的 物体 


以 关联 的 方式 进行 复制 。 然 后 激活 “顶点 ”按钮 "…， 选 择 下 图 所 示 的 点 对 照 参 考 图 进行 调整 。 
器 镜 重 : 世界 坐标 阿 臣 


镇 像 水 限制 
SS “区 x 确定 | 取消 | 


re 和 生 
到 到 激活 “多 边 形 ”按钮 国 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 ， 单 击 恒 商 中 按 钮 右边 的 小 方块 ， 对 所 选 面 进 
行 斜 角 挤 压 ， 并 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 。 


Ferspective 


激活 “多 边 形 ” 按 钮 国 ， 选 择 下 图 所 示 网 选择 下 图 所 示 的 而 ， 近 Delete 键 删除 。 
的 面 ， 使 用 缩放 工具 进行 放大 处 理 。 


激活 “ 边 ” 按 钮 发 ， 选 择 曲 线 ， 进 行 调整 。 激活 “多 边 形 ”按钮 国 ， 选 择 下 网 所 示 
的 面 ， 按 Delete 键 删 除 。 


激活 “ 边 ” 按 钮 受 ， 选 择 曲线 ， 按 住 Shift 键 ， 对 照 参考 图 进行 多 次 拉 伸 并 调整 。 


单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 面 硬是 命 令 ， 依 次 拾取 点 ， 进 行 补 面 。 


rr 1 
ve 


单 击 右键 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “ 贡 到 “| 命令 ,给 物体 添加 新 的 曲线 。 然 后 激活 “顶点 ” 


按钮 畏 ， 选 择 下 图 所 示 的 点 进行 调整 。 


激活 “多 边 形 ” 投 钮 国 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 ， 按 Delete 键 删除 。 然 后 激活 “边界 ” 投 钮 
， 选 择 时 线 ， 按 Delete 键 ， 对 照 参 考 图 进行 多 次 拉 伸 并 调整 ， 制 作出 腿 的 部 分 。 


2 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 生 昌 | 命令， 给 物体 讨 加 新 的 曲线 。 诅 活 “ 多 边 形 ” 
按钮 国 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 ， 按 Delete 键 删除 。 激 活 “边界 ”按钮 罚 ， 选 择 曲线 ， 按 住 Shift 键 ， 
对 照 参 考 图 进行 多 次 拉 伸 并 调整 ， 制 作出 脚 。 然 后 单 击 一 寺 | 按钮， 进行 补 面 处 理 。 


激活 “ 边 ” 按 钮 及 ,选择 曲线 ， 单 击 上 时 连接 按钮 右边 的 小 方块 , 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 


给 物体 添加 新 的 曲线 。 然 后 激活 “顶点 ”按钮 ，， 选 择 下 图 所 示 的 点 进行 调整 。 


激活 “多 边 形 ”按钮 图， 选择 下 图 所 示 的 面 ， 按 Delete 键 市 除 。 然 后 激活 “边界 ”按钮 9， 
选择 曲线 ， 按 住 Shift 键 ， 对 照 参考 图 进行 多 次 拉 伸 并 调整 ， 制 作出 腹 膊 。 


单 击 已 到 5 按钮， 进行 补 面 处 理 。 然 后 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 下 局 引 | 命令 ， 
添加 新 的 曲线 。 再 激活 “多 亡 形 ” 按 钮 国 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 ， 治 立轴 同 外 拉 伸 。 


| 油 活 “多 边 形 ” 鬼 钮 图， 选择 下 图 所 示 的 面 ， 控 Delete 键 删除 。 然 后 激活 “边界 ”按钮 马 ， 
选择 曲线 , 按 住 Shift 键 , 向 外 拉 伸 并 进行 调整 , 制作 出 手指 。 最 后 单 击 时 村 9 按钮 进行 补 面 处 理 。 


对 照 参考 图 进行 细节 调整 ， 得 到 初始 模 
型 。 


激活 “顶点 ”按钮 导 ， 选 择 下 图 所 示 的 点 ， 单 击 | 醒 瑚 为 按钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 
框 中 设置 参数 ,对 所 选 的 点 进行 切 角 人 处 理 。 然 后 单 击 右键 , 在 弹出 的 快捷 末 单 中 选择 听 | 命令 ， 


给 物体 添加 新 的 曲线 。 最 后 选择 下 图 所 示 的 点 ， 对 照 参 考 图 进行 调整 。 


加 激活“ 多边形 ”按钮 页, 选择 下 图 所 示 的 面 , 按 Delete 刍 删除。 激活 “ 
按 住 Shift 键 ， 对 照 参考 图 进行 多 次 拉 伸 并 调整 ， 制 作出 耳 攻 。 


框 中 设置 参数 ， 对 所 选 的 点 进行 切 角 处 理 。 然 后 单 市 节 志 可 | 钮 ， 焊 接 相 应 的 点 ， 


| Persp; ,CFtive 
| Spactlye 


单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 慎 昌 8 命令， 给 物体 添加 新 的 曲线 。 然 后 选择 下 图 所 
示 的 点 ， 进 行 调整 。 


| | 


于 激活“ 多边形 ”按钮 国 , 选择 下 图 所 示 的 面 , 单 击 ” 畔 出 按钮 , 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 
对 所 选 的 面 进行 挤 压 ， 并 使 用 “缩放 ”工具 向 里 收缩 。 然 后 激活 “顶点 ”按钮 *， 单 击 右键 ， 在 
弹出 的 快捷 这 单 中 选择 ”而 “| 命令 ， 给 物体 添加 新 的 曲线 。 


知识 拓展 : 挤 出 命令 


挤 出 有 两 种 操作 方式 ， 一 种 是 先 选择 要 挤 压 的 顶点， 然后 单 击 呈 出 汪 按钮， 在 视图 上 单 击 顶点 并 拖 动 鼠 标 。 
左右 拖 动 可 以 控制 挤 压根 部 的 范围 ， 上 下 拖 动 可 以 控制 顶点 被 挤 压 后 的 高 度 。 


激活 “ 边 ” 按 钮 国 ， 选 择 曲线 ， 单 击 连接 按钮 右边 的 小 方块 ， 给 物体 添加 新 的 曲线 ， 并 
设置 参数 ， 然 后 使 用 缩放 工具 将 其 癌 里 收 纵 。 


同样 ， 选 择 曲 线 ， 单 击 ， 连接 按钮 右边 的 小 方块 ， 给 物体 添加 新 的 曲线 。 


油 活 “多 边 形 ”按钮 图， 选择 下 图 所 示 的 面 ， 单 击 ” 畔 出 “| 按钮， 对 所 选 面 进行 挤 压 处 理 。 


|| 挤 出 老 过 形 
田 | > 

[| -0. 2dmm 
vA+AX, 


| 单 击 “创建 ”按钮 遍 , 然后 单 击 “ 几 何 体 ” 按 钮 加 进入“ 几何体 ”面板 , 选择 ss 二 类 天， 
单 击 攻 王 本 本 投 钮 ， 创 建 一 个 盒子 。 然 后 选中 盒子 ， 使 用 旋转 工具 改变 它 的 角度 。 


选中 盒子 ， 单 击 右键 ,在 弹出 的 快捷 亲 蛙 中 选择 于吉 到 介 令 ， 将 模型 转换 为 为 可 编 
辑 的 多 边 形 。 然 后 激活 “顶点 ”按钮 ， 选 择 下 图 所 示 的 把 进行 调整 。 油 活 “ 边 ”按钮 友 ， 选 择 
曲线 ， 单 击 演 谨 "按钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 给 物体 添加 新 的 曲线 。 
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COW 同样 ， 选 择 曲 线 ， 单 击 ” 连 接 | 按钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 给 物体 添 
加 新 的 曲线 。 然 后 激活 “顶点 ”按钮 六 ， 选 择 下 图 所 示 的 点 进行 调整 。 


在 “几何 体 ” 面 板 中 单 击 让 证 三 茶 按 钮 ,创建 一 个 圆柱 体 。 蛙 击 “ 修 改 ” 按 钮 加 进入 “修改 ” 
面板 ， 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 设置 参数 。 然 后 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 ” 仙 ”命令 ,给 
物体 添加 新 的 曲线 。 最 后 对 照 参 考 图 ， 选 择 下 图 所 示 的 点 进行 调整 。 


相关 型 


制作 袋子 ,在 “创建 ”面板 中 单 击 “ 几 何 体 ” 按 钮 加 进入 “几何 体 ” 面 板 , 选择 类 型 ， 
单 击 民 车 澡 按钮， 创建 一 个 盒子 。 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 基本 捕手 王 达 1 介 今 ， 
将 模型 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 。 激 活 “ 多 边 形 ”按钮 国 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 ， 按 Delete 键 删除 ， 
并 使 用 “选择 并 旋转 ”工具 调整 它 的 角度 。 


加 激活 “顶点 ”按钮 ,选择 下 图 所 示 的 点 , 沿 Y 轴 向 上 移动 , 并 使 用 缩放 工具 向 里 收缩 。 同样， 
选择 下 图 所 示 的 后， 同上 移动 。 


» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


激活 “ 边 ” 按 钮 漠 , 选择 曲线 , 单 击 “连接 ”按钮 右边 的 小 方块 , 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 
给 物体 放 加 新 的 曲线 。 用 同样 的 方法 给 物体 添加 曲线 ， 并 选择 下 图 所 示 的 点 进行 调整 。 


本国 选中 制作 好 的 袋子 ， 按 住 Shift 键 ， 沿 X ”多田 使 用 相同 的 方法 ， 对 照 参 考 图 制作 出 其 
轴 回 右 复制 一 个 。 他 的 小 物件 。 


医 国 分别 选 择 制 作 好 的 物体 ， 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 “ 网 络 平滑 ”命令 按钮 ， 进 
行 光 清 处 理 。 


“网 络 平滑 ”是 对 物体 进行 光滑 处 理 的 命令 ， 使 用 此 命令 可 以 使 物体 变 得 光滑 。 
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过 |4.6 案例 实 训 一 一 卡通 蜜蜂 模型 


本 实例 主要 介绍 了 了 Symmetry 修改 器 和 Shell 修改 器 的 使 用 方法 ， 学 习 本 实例 后 ， 大 家 可 以 
制作 出 一 些 昆虫 类 模型 和 一 些 对 称 的 物体 等 。 


史 4.6.1 制作 窗 蜂 身体 部 分 


单 击 “ 几何体” 按钮 辐 进 入 “ 几何体” 面板 ， 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 采 单 中 选 
> “类 型 ， 单 击 “ 圆 柱 体 ”按钮 ， 去 国王 吏 于 吉本 球面 二 遇 | 合 仿 ， 将 模型 转换 为 可 编辑 
在 场景 中 创建 一 个 圆柱 体 ( 光 盘 文 件 \ 第 4 章 \ 卡 “的 面 片 物体 。 

通 密 蜂 \ 卡通 蜜蜂 .max) 。 


sw | @ 全 到 选择 节点 . 


半径 : [95.45mm | 
高 度 分 段 :[5  ， ， 引 
边 数 :[18 
|v 平滑 
厂 启用 切片 
畏 兴 如 位 置 :|0.0 六 
| 
IY 生成 贴图 坐标 
厂 真实 世界 贴图 大 小 


国 I 和 单 击 “ 修 改 ”按钮 加 ， 切 换 到 “修改 ” 面 
板 ， 设 置 参数 。 


区 鸭 调 节 节 点 的 位 置 ， 并 框 选 出 一 环 平行 边 。 ”区 区 单 击 “ 细 分 ”按钮 ， 对 边 进行 细 分 ， 然 
后 切换 到 点 级 别 ， 调 节 节 点 的 位 置 。 


继续 调节 市 点 的 位 置 ， 并 框 选 皮 。 使 用 缩放 工具 进行 缩放 。 


使 用 快捷 键 Alt+X 对 物体 进行 透明 显示 ， 加 继续 调 市 节点 的 位 置 ， 选择 一 坏 平行 线 。 
然后 调整 X 轴 ， 取 消 透 明显 示 。 


单 击 丰 由 共 “| 按钮 ， 对 模型 进行 细 分 。 


到 选择 一 环 边 ， 单 击 忆 晶 革 | 按钮 ， 进 行 细 9 移动 并 调 证 节操 的 位 置 。 


选择 下 图 所 示 的 边 ， 单 击 三 站 代 “| 按钮， 3 选择 下 图 所 示 的 边 ， 移 动 边 的 位 置 。 
进行 细 分 。 


选择 下 图 所 示 的 边 ， 单 击 细 妆 按钮， 
进行 细 分 。 


调节 节操 的 位 置 。 


单 击 “几何 体 ” 按 钮 回 进 入 “几何 体 ” 面 板 ， 选 择 芒 有 类 型 ， 单 击 上 ER 按钮 ， 
在 “ 顶 ” 视 图 中 创建 一 个 物体 。 单 击 “ 修 改 ” 按 钮 加 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 参数 。 


参数 | 
宽度 : [259.0mm | 让 


长 度 女 段 :[1 “到 
宽度 分 段 : [1 ” ”3 
高 度 分 段 : [1 旨 
订 生成 贴图 坐标 
厂 真实 世界 贴图 大 小 


单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 染 单 中 选 对 模型 进行 缩放 ， 并 移动 其 位 置 。 切 换 
去 [王强 介 令 ， 将 模型 转换 为 可 编辑 多 到 操 级 别 ， 调 市 市 把 的 位 置 。 
边 形 。 然 后 ， 使 用 快捷 键 Ctrl+Q 对 模型 进行 光 


Va : 
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加 到 单 击 “多 边 形 ”按钮 国 ， 切 换 到 面 级 别 ， 删 除 选择 的 面 。 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜 
单 中 选择 ”而 “| 命令 ， 为 模型 加 线 。 


调整 节点 的 位 置 ， 继 续 对 模型 进行 加 线 。 选择 下 图 所 示 的 边 ， 使 用 快捷 键 Ctrl+ 
Shift+E 进行 细 分 。 


选择 下 图 所 示 的 点 ， 使 用 快捷 键 Ctrl+ 使 用 快捷 键 Ctrl+Z 撤销 上 一 步 ， 继 续 为 
Shift+E 进行 加 线 。 模型 加 线 。 


调节 市 点 的 位 置 , 选择 下 图 所 示 的 边 , 单 击 “ 选 择 并 移动 ”按钮 圈 , 按 住 Shift 键 进行 移动 复制 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


单 击 国 下 芝 量 下 扩 乌 ， 对 人 点 进行 目标 焊接 。 切换 到 边 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 边 。 


CO 到 使 用 快捷 键 Ctrl+Q 进行 光滑 处 理 ， 并 修改 其 参数 。 取 消光 滑 显示 ， 继 续 使 用 “切割 ”命令 
为 模型 加 线 。 


- 细 分 曲面 | 
[” 平滑 结果 
[Iw 使 用 NURMS 细 分 
[vw 等 值 贱 显示 
忆 显示 框架 .….， 国 口 


选择 下 图 所 示 的 边 ， 使 用 Delete 键 将 边 移 除 ， 然 后 使 用 “切割 ”命令 为 模型 加 线 。 


选择 下 图 所 示 的 边 ， 使 用 Delete 键 ， 将 边 移 除 。 使 用 同样 的 方法 继续 对 模型 加 线 ， 并 删除 
多 余 的 边 ， 然 后 切换 到 19 级 别 ， 按 住 Shift 键 对 边 进 行 移动 复制 。 


调 市 眼睛 上 市 把 的 位 置 ， 使 用 同样 的 方法 制作 男 一 只 眼睛 ， 并 使 用 快捷 键 Ctrl+Q 进行 光滑 
显示 。 取 消光 清 显 示 ， 切 换 到 边 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 边 。 


切换 到 国 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 ， 单 击 | 醉 站 | 按钮 后 面 的 小 方块 ， 弹 出 “ 倒 角 ”对 话 框 ， 


设置 参数 。 
[| -5. 655mm 
GIO@ 
此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 ， 切 换 到 点 继续 使 用 “切割 ”命令 对 模型 进行 加 线 ， 
级 列 ， 调 节 节 后 的 位 置 。 使 用 快捷 键 Ctrl+Q 进行 光滑 显示 。 


切换 到 边 级 别 ， 选 择 一 环 平行 边 ， 使 用 使 用 缩放 工具 对 边 进行 缩放 操作 ， 切 换 
快捷 键 Ctrl+Shift+E 对 边 进 行 细 分 。 到 点 级 别 ， 调 节 节 点 的 位 置 。 


按 F9 键 打开 演 染 窗口 进行 演 染 ， 然 后 继 单 击 “ 几何体 ”按钮 圆 进入 几何体” 面板 ， 
续 调 节 节 点 的 位 置 。 选择 陋 本 3 类别 ， 单 击 二 于 作 | 按 钮 ， 


在 “前 ”视图 中 创建 一 个 球体 基本 体 ， 并 调 市 
球体 模型 的 位 置 。 


三 于 字 
-二 


Ss i 4 
2 [ 
a TS 
ua | 起 二 7 
[二 一 NE 2 
\ fy / 

| (fl a | | 
| Ass 国 国 国 国 国 | 

Ne | 
+ 一 一 me 和 * -二 | 一 | 一 一 ]| 一 | 一 


切换 到 加 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 边 ， 按 住 继续 对 边 进行 缩放 复制 ， 并 移动 到 下 图 


Shitf 键 进 行 纵 放 复制 。 所 示 的 位 置 ， 选 择 下 图 所 示 的 点 ， 删 除 尖 部 模 
至 的 一 举 。 


此 时 ， 图 像 效 来 如 下 图 所 示 。 退 出 子 物 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 染 单 中 选 
体 层 级 ， 选 择 头 部 模型 ， 使 用 弄 称 ”命令 为 巧合 令 ， 将 模型 转化 为 可 编辑 
模型 添加 对 称 修改 融 。 的 多 边 形 。 使 用 快捷 键 Ctrl+Q 进行 光滑 显示 ， 


设置 光滑 级 别 为 2。 
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1.0 加 

此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 ， 选 择 作 为 单 击 “ 镜 人像” 按钮 并 对 球体 进行 镜像 复制 |， 

眼球 的 球体 。 在 弹出 的 “镜像 ”对 话 框 中 设置 参数 ， 移 动 球 
体 到 合适 的 位 置 。 


加 i 镜 便 : 世界 坐标 


人 镜像 求 限制 


确定 | 取消 


继续 调节 市 点 的 位 置 ， 图 像 最 终 效 果 如 下 图 所 示 。 选 择 场景 中 的 所 有 物体 ， 单 击 “ 闫 色 ” 
按钮 图 ， re 蓝 色 。 


国 硬 而 画面 而 而 面 面 面 面 面 面 王 


| 加 
厅 分 配 随机 颜色 当前 话 E: | ”确定 | 取消 | 


人 到 加 是 击 忌 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 

淮 其 本 伍 工本 鬼 人 将 物体 转换 为 可 编辑 
人 在 “ 顶 ” 视图 中 创建 一 个 物体 ， 并 移动 到 多 边 形 。 切换 到 | 地 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 边 ， 

适 的 位 置 。 连接 | 按钮 后 面 的 小 方块 ， 在 弹出 的 “ 连 


入 过" 对 话 和 中 设置 人 


切换 到 国 级 别 ， 调 节 节 点 的 位 置 。 切 换 ”EE 台 单 击 全 和 按钮 后 面 的 小 方块 ， 弹 出 “ 撞 
到 罚 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 。 出 多 边 形 ”对 话 框 ， 设 置 其 参数 ， 此 时 图 像 效 
果 如 下 图 所 示 。 


挤 出 才 过 清 
OEE 
GO 


移动 面 到 合适 的 位 置 ， 切 换 到 边 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 平行 边 。 使 用 快捷 键 Ctrl+Shift+E 对 
模型 进行 细 分 ， 并 移动 边 的 位 置 。 


切换 到 点 级 别 ， 调 节 节 点 的 位 置 ， 然 后 切换 到 边 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 平行 边 。 使 用 快捷 
键 Ctrl+Shift+E 进行 细 分 ， 并 调节 边 的 位 置 。 


选择 下 图 所 示 的 边 ， 单 击 证 到 答 浊 按钮 后 面 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 。 此 时 ， 
图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 


使 用 快捷 键 Ctrl+Q 进行 光滑 显示 ， 单 击 “ 选 择 并 移动 ”按钮 | 党 ， 按 住 Shift 键 进行 移动 复制 ， 
并 调 市 复制 得 到 的 模型 的 位 置 。 


在 “几何 体 ” 面 板 中 选择 也 了 类 型， 单 击 鼠 标 右 键 ， 将 模型 转换 为 可 编辑 多 
里 击 “平面 ” 投 钮 ， 在 场景 中 创建 一 个 平面 。 ” 边 形 。 切 换 到 点 级 别 ， 调 节 节 点 的 位 置 ， 然 后 
单 击 “ 修 改 ” 按 钮 国 ， 打 开 “ 修 改 ” 面 板 设置 ”切换 到 边 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 边 。 
参数 。 此 时 ，“ 顶 ”视图 中 图 像 的 效果 如 下 图 
所 示 。 

- 参数 | 


长 度 :[54.281mn 引 
宽度 :|185.829m 引 


使 用 快捷 键 Ctrl+Shift+E 对 模型 进行 细 调 市 边 到 下 图 所 示 的 位 置 ， 单 击 “ 顶 反 ” 
分 ， 然 后 切换 到 点 级 别 ， 继 续 调 市 节操 的 位 置 。 按钮 加 ， 继 续 调 节 市 点 的 位 置 。 


单 击 “ 边 ”按钮 图 ， 选 择 下 图 所 示 的 边 。 


选择 “元 ”命令 ， 为 模型 添加 这 命令 修 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 
改 筑 ， 并 设置 参数 。 


- 参 煞 
内 部 量 : [7.51mm 外 
外 部 量 : [1.0mm 引 


学 段 : | 下 
厂 便衣 过 


倒 角 样 和 此: None 


三 覆盖 内 部 材质 ID 


向 训 桂 应 [1 — 
三 履 盖 直 部 材质 I 
3 到 
选择 【转换 为 】 命 令 ， 单 击 “ 顶 点 ” 按 对 模型 进行 复制 ， 并 调节 模型 的 位 置 。 


钮 ,调节 节点 的 位 置 。 选择“ 涡轮 平滑 ”命令 ， 然后 ， 选 择 下 图 所 示 的 模型 。 
为 模型 添加 光 清 修改 髓 ， 此 时 图 像 的 效 末 如 下 
图 所 示 。 
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国 玖 单 击 “镜像 ”按钮 国 ， 在 弹出 的 “镜像 ”对 话 框 中 设置 参数 ， 移 动 模型 的 位 置 。 


古 镜 鳃 : 屏幕 坐标 了 | x| 
镜 慑 轴 ; 
党 Xx 副 
二 副 
于 副 


偏 移 :|0.omm “下 


lv 镜 创 巷 限 制 


确定 | 取消 | 


网 | 4.6.5 制作 窄 蜂 腿 襄 


区 加 在 “几何 体面 板 中 选择 “标准 基本 体 ” 类 别 , 单 击 “ 长 方 体 ” 按 钮 , 在 场景 中 创建 一 个 物体 。 
单 击 鼠 标 右键 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 然 后 单 击 “ 边 ”按钮 受 ， 选 择 下 图 所 示 的 平行 边 。 


使 用 快捷 键 Ctrl+ShiftrE 对 模型 进行 细 ”区 国 单 击 “ 挤 出 ”按钮 后 面 的 小 方块 ， 在 弹出 
分 。 切 换 到 面 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 一 图 面 。 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 对 面 进行 挤 出 操作 。 选 


择 挤 出 得 到 的 面 ， 移 动 其 位 置 。 


中 3ds Max 实战 应 用 军 典 《案例 版 ) 


单 击 “ 边 ”按钮 | 要 ， 切 换 到 边 级 别 ， 选 选择 下 图 所 示 的 平行 边 ， 使 用 快捷 键 
择 下 图 所 示 的 边 。 使 用 快捷 键 Ctrl+Shift+E 对 Ctrl+Shift+E 继续 进行 细 分 。 
模型 进行 细 分 ， 并 调节 边 的 位 置 。 


人 


人 人 
|| | 
| , 
国 囊 单 击 “顶点 ”按钮 凤 ， 调 节 节 点 的 位 置 。 使 用 快捷 键 CtrltShifttE 对 模型 进行 
切换 到 边 级 别 , 选择 下 图 所 示 的 边 , 单 击 “ 环 形 ” 细 分 。 继 续 调 季 而 点 的 位 置 ， 并 使 用 快捷 键 
投 钮 ， 得 到 平行 的 一 较 边 。 Ctrl+Q 进行 光滑 显示 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 
] ee 


对 模型 进行 复制 ， 并 移动 到 下 图 所 示 的 
位 置 。 


CIV 远 择 下 图 所 示 的 模型 ， 单 击 “ 镜 像 ” 按 ”图 加 移动 复制 得 到 的 模型 到 下 图 所 示 的 位 置 ， 
钮 天 ， 在 弹出 的 “镜像 ”对 话 框 中 设置 参数 。 切换 到 点 级 别 ， 调 节 市 点 的 位 置 。 


加 镜像 : 世界 坐标 


克隆 当前 选择 ; 
介 不 克隆 
合 复制 
个 实例 
但 参考 


Jv 镜像 永 限制 


确定 取消 


继续 调节 节操 的 位 置 。 对 模型 进行 调节 ， 选 择 场景 中 的 所 有 物 
体 ， 使 用 快捷 键 M 打开 材质 编辑 器 。 


加 材质 编辑 器 - 01 - Default 
模式 血 ] 材质 名 ) 导航 向 ) 选项 全 ) 实用 程序 凶 ) 


人 


j |X | 名 | 伟 | 旬 | 口 | 区 | 面 $& 


4 [01-Default | standard | 


自 定 必 颜色 : 


| ||| | || | | | | | | | 国 


添加 自 定义 颜色 | 村 象 | | 
I 芬 配 随机 颜色 当前 颜色 : Ea 确定 | 职 消 | 


© 


本 章 介 绍 了 3ds Max 中 希 用 的 基本 物体 和 图 形 的 创建 ， 这 些 基 本 物体 可 以 帮助 我 们 快速 完 
成 大 多 数 模 型 的 创建 。 同 时 介绍 了 如 何 利用 图 形 物体 完成 较为 复杂 的 模型 。 


以 下 组 合 全 部 属于 “扩展 基本 体 ” 的 是 


A. 环形 结 、 水 滴 网 格 、 管 状 体 ” ”B. 球 棱 柱 、 切 角 长 方 体 、 环 形 结 
C. 四 校 锥 、 圆 锥 体 、 布 尔 D. 棱柱 、 管 状 体 、 球 校 柱 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


如 何 创建 三 角 几 何 体 
A. 创建 圆柱 降低 边 数 ” B. 校 柱 ”C. 球 棱柱 D. 以 上 都 对 


在 MAX 的 “创建 ”面板 中 ， 对 象 类 型 可 以 创建 预 置 的 树 。 


A. 实体 对 象 ” B. 复合 体 对 象 ” C. AEC 扩 展 ”D. 扩展 基本 体 


以 下 创建 文字 的 描述 正确 的 是 


A. 创建 一 标准 基本 体 B. 图 形 一 样 条 线 
C. 图 形 一 扩展 样 条 线 D. 创建 一 扩展 基本 体 


图 中 哪个 物体 可 以 被 泻 染 


A. box01 B. box02 C. box03 D. box05 


网 。。 在 “扩展 基本 体 ”中 ， 哪些 几 何 体 没有 “真实 世界 贴图 大 小 ”功能 。 


A. 异 面体 、 环 形 结 、 环 形 波 、 棱 柱 、 软 管 
B. 所 有 扩展 葵 本 体 都 没有 此 功能 
C 
D 


. 所 有 扩展 基本 体 部 有 此 功能 
. 只 有 异 面 体 、 环 形 结 、 环 形 波 都 没有 此 功能 


下 图 中 的 Sphere01 和 Sphere02 是 什么 关系 


A. 连接 关系 ”了 B. 前 后 关系  C. 上 下 关系 ”D. 没有 关系 


SEO 
SphereD2 


在 3ds Max 中 ， 以 下 哪个 是 “HDTV (视频 ) ”的 标准 分 辨 率 
A. 768X576 像素 B. 1920X 1080 像素 


C. 1204X768 像素 D. 720X576 像素 


在 移动 物体 时 ， 配 合 键盘 上 的 键 能 复制 出 新 对 象 。 


A. Shift B. Ctrl C. Alt D. Esc 


合 对 象 。 “ 
久 | 5S 余 手表 模型 总 


As 
加 1 复 


大 师 作品 欣赏 : 


这 幅 作 品 表 现 的 是 一 个 户外 场景 ， 大 部 分 物体 都 是 以 标准 基本 体 为 基础 制作 的 ， 房 子 中 间 绿 化 带 上 的 风景 树 也 可 以 
从 AEC 扩展 里 直接 调用 ， 而 现状 不 一 的 风景 树 是 通过 变形 复合 对 象 来 完成 的 。 


这 是 一 幅 荡 漠 风 景 作品 ， 场 景 中 有 很 多 小 山 压 和 四 是 不 平 的 地 面 。 该 效果 可 以 通过 “ 品 波 ”修改 器 来 完成 ， 使 用 “ 吕 


波 ” 修 改 喜 能 够 使 对 象 表面 产生 随机 的 分 形 噪 波 ， 比 较 适 合 制作 表面 凹凸 不 平 的 物体 。 


| 51 复合 对 象 


复合 对 象 是 将 两 个 以 上 的 物体 通过 特定 的 合成 方式 结合 为 一 个 物体 ， | 若 癌 悚 而 画 现 

对 于 合并 过 程 ， 不 仅 可 以 反复 调节 ， 还 可 以 表现 为 动画 的 方式 ， 使 一 些 高 | 而 回 司 遇 忆 志 邮 

难度 的 造型 和 动画 比如， 毛发、 变形 动画 ) 制作 成 为 可 能 。 
复合 对 象 包括 几 种 独特 的 对 象 类 型 。 选择 “创建 > 一“ 复合 "对 象 命令 ， | 

或 选择 “几何 体 ”面板 中 的 “复合 对 象 ” 选 项 ， 均 可 进入 “复合 对 象 " 面 “| 的 | 

板 。 复 合 对 象 的 类 型 有 变形 、 散 布 、 一 致 、 连 接 、 水 滴 网 格 、 图 形 合 并 、 a 

布尔 、 地 形 、 放 样 、 网 格 化 等 。 | 


大 梓 网 格 全 
1 5 1 . 1 sr 恋 形 三 全 x 过 ProBoolean ProCutter 


变形 复合 对 象 可 以 合并 两 个 或 多 个 对 象 ， 使 其 与 力 外 一 个 对 象 的 项 点 位 置 相 符 。 如 果 随 时 执 
行 这 项 插 补 操作 ， 将 会 生成 变形 动画 。 


动手 演练 | 物体 变形 


CW 打开 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 5 章 \ 物 体 变形 .max) ， 这 是 由 两 个 小 狗 组 成 的 一 个 场景 。 
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| | 志和 涯 了 ! 个 给 加 [|12 5mm S1372mm Z|-2.52>mm 到 本 格 二 IO 
Nax to Physcs C 


0 自动 关键 点 || 沪 十 半 拿 | KM -4 
| 单 击 拉动 以 渤 择 并 称 动 对 象 | 回 | 条 one 间 标 记 设置 关 衬 点 | ， 关 丁 点 过 活 甘 | |， 引 加 光志 轧 


选择 蓝 色 的 大 一 点 的 动物 ， 然 后 选择 “ 创 
建 ” 一 “复合 ”一 “变形 ”命令 ， 将 时 间 滑 块 
放置 到 100 帧 的 位 置 ， 再 单 击 “ 拾 取 目 标 ” 按 
钮 ， 选 择 已 经 变形 的 小 一 点 的 动物 。 这 个 时 候 ， 
大 一 点 的 动物 已 经 完成 了 一 段 变 形 的 动画 。 
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通过 “散布 ”命令 可 将 所 选 对 象 散布 到 分 
布 对 象 的 表面 。 


打开 实例 场景 〈 光 盘 文 件 \ 第 $ 章 \ 散 布 
复合 对 象 .max) ， 该 场景 由 一 个 平面 和 一 棵 植 
物 组 合 而 成 。 这 个 练习 要 将 树 通过 “散布 ” 命 
令 分 布 在 平面 上 。 


[S) [> 
\ 


OE @: -mx 


Amtedosk Jds ar 2012 无 标题 


mam Aw 0 Wa emt sag 8 Mm ou IA gexw veo so 


| 要 过 LE [el iiol ©O Ea | SN | | 
一 -一 一 


可 卫 旦 | 雪 梳 加 国 | 合 | 有 回 志 
痊 | 思 | 只 | 多 加 | 六 | 


Em 


| EN 


eo 国 守 5 卫 
设置 关 律 点 


夯 冲 aREE 


播放 动 男 。 


2 
命令 ， 在 “拾取 分 布 对 象 ” 展 
从 伍 中 蛙 南 ”把 取 分 布 对 名 ”以 饵 ， 远 择 于 而 
物体 。 


选择 植物 ， 


合 ” Ee “散布 ” A A 
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调整 植物 的 重复 数 为 32， 表 示 有 32 棵 植 最 终 演 染 效果 如 下 图 所 示 。 
物 分 布 在 平面 物体 之 上 。 
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5 JONENPIIONRSO Fe J ee) Ea J El 


一 致 对 象 是 一 种 复合 对 象 ， 通 过 将 茶 个 对 象 〈 称 为 包 右 右 ) 的 顶点 投影 至 男 一 个 对 象 ( 称 为 
包 里 对象) 的 表面 来 创建 。 


定位 两 个 对 象 ， 其 中 一 个 为 包 右 促 ， 男 一 个 为 包 于 对 象 。 

选择 包 里 器 对 象 ， 然 后 单 击 “ 几何体” 面板 “复合 对 象 ”下 的 “一 至” 按钮。 

在 “顶点 投射 方 同 ”选项 组 中 指定 项 点 投射 的 方法 。 

如 果 选 择 “ 使 用 活动 视 口 ” 单 选 按钮 ， 将 激活 方 问 为 项 点 投射 方 癌 的 视 岁 。 例 如 ， 如 宋 在 主 

平面 上 包 陡 占 位 于 包 旱 对 象 的 上 方 ， 将 激活 “项” 视图。 

选择 “参考 ”、“ 复 制 ”、“ 移 动 ” 或 “实例 ”， 指 定 要 对 包 事 对 象 执 行 的 复制 类 型 。 

单 击 拾取 包 衷 对 象 ， 然 后 单 击 项 点 要 投射 到 其 上 的 对 象 。 在 列表 框 中 将 显示 两 个 对 象 ， 

通过 将 包 囊 如 对 象 一 致 到 包 圳 对 象 ， 从 而 创建 复合 对 象 。 

使 用 各 种 参数 和 设置 改变 项 氮 投射 方向 ， 或 调整 投射 的 顶点 。 


知识 拓展 : 一 致 复合 对 象 的 属性 


一 致 中 所 使 用 的 两 个 对 象 必须 是 网 格 对 象 或 可 以 转化 为 网 格 对 象 的 对 象 。 如 有 果 所 选 的 包 衷 器 对 象 无 效 , 则 “一 
致 ”按钮 不 可 用 。 


使 用 “连接 ”命令 复合 对 象 ， 可 通过 对 象 表面 的 洞 连接 两 个 或 多 个 对 象 。 要 执行 此 操作 ， 必 
须 删除 每 个 对 象 的 面 ， 在 其 表面 创建 一 个 或 多 个 洞 ， 并 确定 洞 的 位 置 ， 以 使 洞 与 洞 之 间 面 对 面 ， 


然后 应 用 连接 。 


打开 一 个 实例 声 景 ( 沁 术 文件 \ 定 5 辣 \ 连 
接 复 合 对 象 .max) ， 该 场景 是 由 A、B 两 个 半 
球 模 型 组 成 的 一 个 场景 ， 下 面 通过 “连接 ” 命 
令 将 它们 之 间 连 接 起 来 。 
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9 泻 染 如 下 图 所 示 ， 可 以 看 出 通过 “连接 ” 
命令 制作 出 了 一 个 类 似 于 “ 胶 赛 ”的 物体 。 


选择 A 半球， 然后 选择 “创建 ”一 “ 复 
合 ” 一 “连接 ”命令 ， 在 “拾取 操作 对 象 ” 展 
卷 栏 中 单 击 “ 拾 取 操 作对 象 ” 按 钮 ， 然 后 选择 
B 半球 ， 则 两 个 半球 被 连接 为 一 个 整体 。 
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人 (@) | DC) 华 改 月 _ ”可 少 央 入 条 二 次 G) BD Msceristl) |. 站 -= a ey 
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水 滴 网 格 复合 对 象 可 以 通过 几何 体 或 粒子 创建 一 组 球体 ， 

还 可 以 将 球体 连接 起 来 ， 束 像 这 些 球体 是 由 末 软 的 液态 物质 构 
成 的 一 样 。 如 果 球 体 在 离 男 外 一 个 球体 的 一 定 范 围 内 移动 ， 它 
们 就 会 连接 在 一 起 。 如 果 这 些 球体 相互 移 开 ， 将 会 重新 显示 球 
体 的 形状 。 

创建 一 个 或 多 个 几何 体 或 辅助 对 象 。 如 果 场 景 需要 动 

男 ， 根 据 需 要 设置 对 象 的 动画 即 可 。 

单 击 “ 水 滴 网 格 ” 按 钮 , 然后 在 屏 融 中 的 任意 位 置 单 击 ， 

以 创建 初始 变形 球 。 

进入 “修改 ”面板 ,在 “水 涌 对 象 ”区 域 中 单 击 “ 添 加 ” 

按钮 ， 然 后 选择 用 来 创建 变形 球 的 对 象 。 此 时 ， 变 形 

球 会 显示 在 选 定 对 象 的 每 个 项 点 处 或 辅助 对 象 的 中 心 。 

| 苍 展 栏 中 根据 需要 设置 大 小 ， 以 便于 连接 

2 > 形 政 


使 用 “图 形 合并 ”命令 可 以 创建 包含 网 格 对 象 和 一 个 或 多 个 图 形 的 复合 对 象 ， 这 些 图 形 艇 入 
在 网 格 中 ， 或 从 网 格 中 消失 。 在 下 图 中 ，“ 图 形 合并 ”命令 将 字母 、 文 本 图 形 与 皇 糙 模 型 网 格 合 
并 在 一 起 。 


打开 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 5 章 \ 图 形 和 
合并 .max) 。 证 

展 卷 栏 中 单 击 “拾取 图 形 ” 按 钮 , 选择 图 形 物体 ， 
= 则 图 形 被 租 入 到 物体 的 网 格 中 。 


机 站 川 居 镶 马 因 国 篇 多 回 祈 


第 5 章 复合 对 象 的 应 用 


医 玖 为 了 看 清楚 效果 ， 选 择 物体 ， 单 击 右键 ， ”臣下 演 染 效果 如 下 图 所 示 。 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “转换 为 可 编辑 多 边 

32071 E00 

形 层级 ， 在 “编辑 几何 体 ” 展 郑 栏 单 击 “ 挤 出 ” 

按钮 后 面 的 小 方块 。 
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“布尔 ”命令 通过 对 两 个 对 象 执 行 布尔 操作 将 它们 组 合 在 一 起 。 


: 洲 ， 选 择 对 象 ， 此 对 象 为 操作 对 象 A。 

尘 ， 单 击 “布尔 ”按钮 ， 操 作对 象 A 的 名 称 显示 在 “参数 ” 卷 展 栏 的 “操作 对 象 ”列表 中 。 

5 在 “拾取 布尔 ” 卷 展 栏 上 选择 操作 对 象 B 的 复制 方法 : 参考 、 移 动 、 复 制 或 实例 。 

3 区 域 中 选择 要 执行 的 布尔 操作 : 并 集 、 交 集 、{ 差 集 (A-B) }、{ 差 集 (B-A) } 
或 切割 。 

5 在 “拾取 布尔 ” 卷 展 栏 上 单 击 “拾取 操作 对 象 B”， 然 后 单 击 视图 ， 以 选择 操作 对 象 B， 
3ds Max 将 执行 布尔 操作 。 


局 ( 5.1.8 地 形 复 合 对 录 


通过 “地 形 ” 命 令 可 以 生成 地 形 对 象 ， 
3ds Max 通过 轮廓 线 数据 生成 这 些 对 象 。 用 户 
可 以 选择 表示 海拔 轮廓 的 可 编辑 样 条 线 ， 并 在 
轮廓 上 创建 网 格 曲 面 ， 还 可 以 创建 地 形 对 象 的 
“梯田 ”表示 ， 使 每 个 层级 的 轮廓 数据 都 是 一 
个 台阶 ， 以 便 和 传统 的 土地 形式 研究 模型 相似 。 


打开 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 5 章 \ 地 形 | i “ 创 
复合 对 象 .max) 。 是 
作对 象 ” 敬 展 栏 中 单 击 “ 拾 取 操 作对 象 ”按钮 ， 

然后 从 下 往 上 依次 单 击 其 他 几 个 线条 。 
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完成 地 形 的 建立 ， 这 里 只 是 一 个 示例 ， 单 击 “ 创 建 默认 值 ” 按 钮 ， 此 时 ，3ds 
在 实际 的 地 形 建造 过 程 中 等 高 线 的 分 布 可 能 要 Max 将 在 每 个 区 域 的 底部 列 出 海拔 高 度 ， 并 用 
密 得 多 。 不 同 的 颜色 表示 。 
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放样 复合 对 象 是 沿 着 第 3 个 轴 挤 出 二 维 图 形 ， 
即 从 两 个 或 多 个 现 有 样 条 线 对 象 中 创建 放样 对 象 ， 
这 些 样 条 线 之 一 会 作为 路 径 ， 其 余 的 样 条 线 会 作为 
放样 对 象 的 横 和 截面 或 图 形 。 在 沿路 径 排列 图 形 时 ， 
3ds Max 会 在 图 形 之 间 生 成 曲面 。 

可 以 为 任意 so 

的 图 形 对 象 。 该 路 径 可 以 是 一 个 框架 ， 用 于 保留 
成 对 象 的 横 和 截面 。 如 果 仅 在 路 径 上 指 
3ds Max 会 假设 在 路 径 的 每 个 端点 有 一 个 相同 的 图 
形 ， 然 后 在 图 形 之 间 生 成 曲面 。 
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在 场景 中 创建 一 个 二 维 图 形 ( 光 稻 文 件 \ 第 在 “透视 ”视图 中 创建 一 个 “ 圆 环 ”图 
5 章 \ 放 样 复 合 对 象 .max) 。 形 对 象 。 
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选择 样 条 线 ， 然 后 在 “复合 对 象 ”层级 在 “创建 方法 ” 卷 展 中 单 击 “ 获 取 图 形 ” 
中 单 击 “ 放 样 ”按钮 。 按钮 ， 并 在 视 口中 选择 圆 环 对 象 。 
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布 洒 地 素 = 路 径 参 数 | 
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ProaBoolearn | Proeutter a 和 
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拾取 三 通 图 形 对 象 后 ， 新 的 放样 对 象 将 
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“网 格 化 ”命令 以 每 由 为 基准 将 程序 对 象 转化 为 网 格 对 象 ， 这 样 可 以 应 用 修改 器 ， 如 弯曲 或 
UVW 贴图 。 它 可 用 于 任何 类 型 的 对 象 ， 但 主要 为 使 用 粒子 系统 而 设计 ，“ 网 格 化 ”命令 对 于 复 
杂 修改 器 堆栈 的 实例 化 对 象 同 样 有 用 ， 具 体 方法 如 下 。 

添加 并 设置 粒子 系统 。 

选择 “创建 ”一 “复合 ”一 “网 格 化 ”命令 。 


在 视 独 中 拖 动 可 以 添加 网 格 对 象 。 网 格 的 大 小 可 以 不 适合 ， 但 它 的 方 癌 应 该 和 粒子 系 
统 的 方 同 一 致 。 

打开 “修改 ”面板 ， 单 击 “ 参 效 ” 卷 展 栏 中 的 “拾取 对 象 ”按钮 ， 然 后 选择 粒子 系统 。 
网 格 对 象 变 为 该 粒子 系统 的 副本 ， 并 在 视图 中 将 粒子 显示 为 网 格 对 象 ， 无 须 考 虑 粒子 系统 视图 显 
示 的 设置 。 

将 修改 郝 应 用 于 修改 网 格 对 象 ， 然 后 设置 其 参数 ， 播 放 动 男 。 


在 本 肥 例 中 制作 一 个 手表 模型 ， 首 先 来 看 一 下 制作 手表 模型 所 要 依据 的 参考 图 片 和 制作 好 的 
模型 图 片 。 


乙 ENITH 


mm 


AUTOMATIC 


打开 3ds Max, 选择 需要 的 视图 , 然后 按 快捷 键 Alt+B, 调 出 “ 视 口 背景 "对话 框 。 单 击 “ 文 件 ” 
按钮 ， 在 弹出 的 “选择 背景 图 像 ” 对 话 框 中 找到 与 视图 相对 应 的 素材 图 厂 ， 并 设置 参数 ， 在 “前 ” 
视图 中 导入 手表 参考 图 片 〈 光 租 文件 \ 第 5 章 \ 手 表 模 型 手表 模型 max) 。 


加 视 口 背 县 了 | x| 


使 用 帧 ”局 站 到 [30 斗 步 长 | - 
开始 位 置 站 将 开始 位 置 同步 到 帧 厅 到 


开始 处 理 结束 处 理 

三 开始 前 为 空 三 结束 后 为 空 

人 开始 前 保持 全 结束 后 保持 
全 结束 后 循环 


纵横 比 厂 显示 青 景 
二 IE 语 绩 定 缩 记 移 
厂 动画 青 且 


全 匹配 位 图 
全 匹配 这 染 输 出 


应 用 源 并 显示 于 
全 所 有 视图 。 人 党 忆 活 动 视 图 


单 击 车 | 按钮 进入 “创建 ”面板 ， 然 后 单 击 陪 按钮， 在 “标准 基本 体 ” 类 型 下 单 击 “ 圆 柱 


体 ” 按 钮 ， 对 照 参考 图 ， 创 建 一 个 圆柱 体 。 然 后 在 该 物体 上 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 亲 单 中 选择 
全 令 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 接 下 来 ， 单 击 | 加 按钮 进入 “修改 ”面板 ， 激 活 
国 按钮 ， 选 择 面 ， 单 击 “ 倒 角 ” 投 钮 右边 的 小 方志 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 对 所 选 面 进行 
多 次 斜 角 挤 压 。 然 后 激活 受 按 钮 ， 选 择 所 有 的 校 边 ， 单 击 “ 切 角 ”按钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 
对 话 框 中 设置 参数 ， 对 所 有 的 棱 边 进行 倒 角 处 理 。 在 物体 上 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 
[ES 林 病 汪 合 令 ， 进 行 光 消 处 理 。 


溅 活 国 按钮 , 选择 面 , 然后 单 击 “ 分 离 "按钮 , 将 其 分 离 出 来 , 作为 手表 上 的 玻璃 外 壳 。 接 下 来 ， 
给 它 赋 了 予 一 个 半 透 明 材质 。 


于 制作 表盘 。 单 击 圳 | 按钮 进入 “创建 > 面板 ， 然 后 单 击 夯 按 钮 ， 在 “ 样 条 线 ” 类 型 下 单 击 “ 圆 ” 
按钮 ,对照 参考 图 , 创建 出 表盘 上 的 轮廓 线 。 分 别 选择 线 框 , 单 击 右键 ,在 弹出 的 快捷 染 单 中 选择 “ 转 
换 为 可 编辑 样 条 线 ” 命 令 ， 将 其 转变 成 可 编辑 样 条 曲线 。 接 下 来 ， 使 用 “附加 ”工具 将 单个 圆 形 
线 框 合并 在 一 起 。 激 活 区 按钮 ， 选 择 其 中 一 个 线 框 ， 单 击 “ 布 尔 ” 按 钮 ， 拾 取 其 他 线 框 ， 进 行 布 
尔 运算 。 最 后 勾勒 出 其 他 的 线 杠 形状， 使 用 “附加 ”工具 将 所 有 的 线 框 合并 在 一 起 。 


选中 线 框 , 单 击 [ 较 按钮 进入 “修改 ”面板 , 在 “修改 器 列表 ”类 型 下 给 线 框 添加 “ 挤 出 ”修改 器 ， 
对 线 杠 进 行 挤 压 。 然 后 将 挤 压 的 物体 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 激 活 国 按 钮 ， 选 择 多 余 的 面 ， 将 其 册 
除 ， 使 表盘 只 留 下 一 个 面 ， 并 将 其 放置 到 合适 的 位 置 。 


激活 加 按钮 ， 选择 曲线 ， 按 住 Shift 键 ， 使 用 移动 工具 和 缩放 工具 进行 缩放 调整 ， 并 使 用 “ 封 
口 ” 工 具 进行 封 口 处 理 。 然 后 选择 所 有 的 棱 边 ， 使 用 “ 切 角 ”工具 进行 倒 角 处 理 。 


同样 ， 选 择 曲 线 ， 按 住 Shift 键 ， 使 用 移动 工具 沿 Z 轴 癌 下 拉 伸 ， 然 后 使 用 “封口 ”工具 进 
行 封口 处 理 。 接 下 来 ， 选 择 曲线 进行 拉 伸 并 封口 ， 再 使 用 “ 切 角 ”工具 对 棱 边 进行 倒 角 处 理 。 
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制作 表盘 上 的 刻度 。 首 先 使 用 “长 方 体 ” 工具 创建 出 刻度 形状 ,将 它们 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 
并 使 用 “附加 ”工具 合并 在 一 起 。 然 后 选中 刻度 ， 在 工具 栏 上 单 击 “ 视 图 ”右边 的 按钮 ， 在 其 下 
拉 菜 单 中 选择 “拾取 ”选项 ， 拾 取 表 盘 的 坐标 。 接 下 来 ， 单 击 而 按钮 右 下 角 的 小 按钮 ， 在 下 拉 沫 
单 中 选择 恩 工 具 ， 这 时 刻度 的 坐标 将 以 表盘 坐标 为 准 。 选 择 “ 工 具 ” 一 “阵列 ”命令 ， 弹 出 “ 阵 
列 ” 对 话 框 ， 进 行 阵 列 复制 。 
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使 用 “文本 ”工具 创建 出 表盘 上 字母 的 
线 框 ， 然 后 使 用 “ 挤 出 ”修改 器 进行 挤 压 ， 得 
到 字母 。 


制作 指针 模型 。 首 先 对 照 参考 图 ， 使 用 “ 圆 ” 按 钮 ， 创 建 一 个 圆 形 线 框 ， 并 使 用 “ 线 ” 工 
具 义 勒 出 指针 的 形状 。 接 下 来 ， 使 用 “附加 ”工具 将 圆 形 线 框 和 指针 线 框 合并 在 一 起 。 然 后 选择 
其 中 一 个 线 框 ， 单 击 “ 布 尔 ” 按 钮 ， 进 行 布尔 运算 ， 制 作出 指针 的 线 杠 形状。 接着 给 线 框 添加 “ 撞 
出 ”修改 部 ， 进 行 挤 压 。 使 用 同样 的 方法 ， 制 作出 其 他 指针 。 


创建 一 个 长 方 体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 然 后 对 照 参考 图 ， 选 择 相应 的 点 进行 调整 。 
接 下 来 ， 使 用 “连接 ”工具 给 物体 添加 曲线 ， 并 进行 调整 。 


油 活 国 按 钮 ， 选 择 面 ， 然 后 单 击 “ 倒 角 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 
对 所 选 面 进行 斜 角 挤 压 处 理 。 接 下 来 ， 将 手表 把 和 外 党 合并 在 一 起 ， 并 使 用 “焊接 ”工具 将 相应 
的 点 进行 焊接 。 


激活 四 按钮 ,选择 点 , 按 Delete 键 删除 。 然 后 给 剩余 的 部 分 添加 “镜像 ”修改 器 , 进行 镜像 复制 。 
接 下 来 ， 激 活 必 按钮， 选择 曲线 ， 单 击 “ 连 接 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 
给 物体 添加 新 的 曲线 。 


| 定夺 志和 有 站 


油 活 加 按钮 ， 选 择 点 ， 按 Delete 键 删除 。 然 后 ， 使 用 同样 的 方法 给 剩余 的 部 分 添加 “镜像 ” 
修改 器 ， 进 行 镜像 复制 。 


单 击 加 按钮， 在 “ 样 条 线 ” 类 型 下 单 击 “ 圆 ”按钮 ， 在 “项 ”视图 中 创建 一 个 圆 形 线 杠 。 
将 线 框 转换 为 可 编辑 样 条 曲线 ， 然 后 使 用 “ 拆 分 ”工具 给 线 框 添加 点 。 选 择 相应 的 点 ， 使 用 而 工 
其 进行 调整 。 然 后 单 击 | 图 按钮 进入 “修改 ”面板 ， 给 线 框 添加 “ 挤 出 ”修改 占 ， 对 线 框 进行 挤 压 。 
接 下 来 ， 将 挤 压 出 的 物体 复制 一 个 ， 并 将 复制 出 来 的 物体 隐藏 起 来 《在 后 面 还 会 用 到 ) 。 


返回 到 线 级 别 ， 创 建 几 个 圆 形 线 框 。 然 将 挤 压 出 来 的 齿轮 物体 转换 为 可 编辑 多 
后 使 用 “附加 ”工具 将 其 与 齿轮 线 框 合并 在 一 “” 边 形 。 选 择 曲线 ， 单 击 “ 切 角 ” 投 钮 右边 的 小 
起 ， 表 返回 到 撞 压 级 别 。 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 对 所 选 曲 


线 进行 倒 角 处 理 ， 以 使 棱 边 更 加 光 消 。 


创建 一 个 圆柱 体 ， 然 后 将 该 圆柱 体 复制 一 个 ， 并 将 这 两 个 圆柱 体 移 动 到 合适 的 位 置 。 选 中 
齿轮 , 单 击 回 按钮 , 在 “复合 对 象 ” 类 型 下 单 击 “ProBoolean” 按 钮 , 然后 在 其 工具 面板 中 单 击 “ 开 
始 拾取 ”按钮 拾取 圆柱 体 ， 进 行 超 级 布尔 运算 。 接 下 来 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 对 多 余 的 线 
进行 删除 调整 。 


激活 加 按钮 ， 选 择 曲 线 ， 使 用 “ 切 角 ”工具 进行 倒 角 处 理 ， 最 终 效果 如 下 图 所 示 。 


全 时 局 一 
es - a = 


将 制作 好 的 齿轮 复制 一 个 ， 然 后 选择 点 ， 按 Delete 键 删 除 。 将 得 到 的 齿轮 复制 一 个 ， 放 着 
备用 。 接 下 来 选择 齿轮 中 间 的 一 圈 曲 线 ， 单 击 “ 封 口 ” 按 钮 进行 封口 ， 然 后 单 击 状 按钮 ， 进 行 
镜像 复制 。 


选中 面 ， 单 击 “ 倒 角 ”按钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 对 所 选 面 进行 多 
次 斜 角 挤 压 ， 这 样 男 一 种 形状 的 次 轮 残 制作 出 来 了 。 


选中 刚才 复制 出 来 备用 的 齿轮 ， 单 击 蜀 按钮 ， 进 行 镜像 复制 并 调整 。 接 下 来 创建 一 个 倒 角 
盒子 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 然 后 选择 点 进行 调整 并 对 其 进行 复制 。 再 创建 一 个 球体 ， 放 置 
在 中 心 处 


将 刚 开 始 隐 藏 的 齿轮 显示 出 来 ， 将 其 返回 到 线 级 别 。 然 后 在 齿轮 线 框 中 间 绘 制 线 框 形 状 ， 
将 它们 与 锯 次 线 框 合并 在 一 起 ， 再 返回 到 挤 压 级 别 。 


对 齿轮 的 大 小 进行 调整 ， 然 后 ， 将 这 些 齿轮 摆 放 到 手表 中 ， 读 者 可 以 根据 自己 的 想法 对 齿 
轮 进行 摆 放 。 


创建 一 个 圆柱 体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 然 后 激活 过 按钮 ， 选 择 曲 线 ， 使 用 缩放 工具 
将 两 条 曲线 问 两 边 扩 大 。 


激活 层 按钮 ， 选 择 点 ， 使 用 缩放 工具 向 里 缩放 。 然 后 激活 国 按 钮 ， 选 择 一 端的 面 ， 按 
Delete 键 删 除 。 


油 活 受 按钮 ， 选 择 所 有 边 曲线 ， 单 击 “ 切 角 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 
参数 ， 对 所 选 曲 线 进行 倒 角 处 理 ， 然 后 使 用 “封口 ”工具 将 开口 处 进行 封口 处 理 。 


油 活 国 按 钮 ， 选 择 面 ， 单 击 “ 倒 角 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 对 
所 选 面 进行 料 角 挤 压 。 


选择 面 ， 按 Delete 键 删除 ， 然 后 激活 9 按钮 ， 选 择 一 圈 曲 线 ， 按 住 Shift 键 ， 使 用 移动 工具 
和 缩放 工具 进行 拉 伸 调整 。 接 下 来 ， 将 其 放置 到 合适 的 位 置 。 


创建 一 个 圆柱 体 ， 作 为 表 带 的 文 架 。 然 后 创建 一 个 长 方 体 ， 并 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 
激活 国 按钮 ， 选 择 面 ， 按 Delete 键 删 除 。 


激活 圆 按钮 ， 选 择 曲线 。 然 后 按 住 Shift 键 ， 对 照 参考 图 ， 进 行 多 次 拉 伸 并 调整 。 接 下 来 ， 
对 表 链 进行 镜像 复制 ， 并 对 表 链 进行 细节 调整 。 


加 手表 的 最 终 效果 如 下 图 所 示 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


沾 |5.3 案例 实 训 一 一 卧室 模型 


本 采 例 制作 卧室 模型 ， 在 制作 该 模型 之 前 ， 先 来 分 析 模 型 的 建 模 思路 。 该 模型 主要 以 立方 体 
模型 为 主 ， 在 建 模 的 时 候 痛 完 制作 出 主体 建筑 模型 ， 然 后 制作 出 主体 建筑 的 细 市 部 分 以 及 周围 的 


场景 。 


网 5.3.1 房间 的 结构 


打开 3ds Max 软件 ， 单 击 天 按钮 进入 “创建 ”面板 ， 然 后 单 击 加 按钮 ， 在 “标准 基本 体 ” 
关 型 下 单 击 “ 长 方 体 ”按钮 ， 创 建 一 个 长 方 体 。 选 中 长 方 体 ， 单 击 帮 按钮 进入 “修改 ”面板 ， 变 
置 其 矿 寸 参数 〈 光 盘 文 件 \ 第 5 草 \ 卧 室 模 型 \ 卧 室 蛋 型 .max) 。 


- 者 数 | 
长 度 : [5000.0mr | 
帘 度 ; [000.0mm 一 
高 度 : [2800,0mm | 


长 度 分 段 : | = 
宽度 分 段 : [1 到 
高 度 分 段 : 1 一 


下 kk | 本 


十 上 


[” 生成 贴图 坐标 
[真实 世界 贴图 志 小 


儿 罗 选中 该 物体 ， 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 “转换 为 可 编辑 多 边 形 ”命令 ， 将 其 转 
换 为 可 编辑 多 边 形 。 然 后 激活 国 投 钮 ， 选 择 面 ， 按 Delete 键 删除 。 接 下 来 ， 护 快捷 键 Ctn+A 选 
中 所 有 面 ， 单 击 “ 翻 欧 ” 投 钮 ， 翻 转 法 线 。 
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激活 图 按钮 ， 选 择 曲线 。 然 后 单 击 “ 切 角 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 “ 切 角 ”对 话 杠 
中 设置 参数 ， 对 所 选 曲线 进行 倒 角 处 理 。 


知识 拓展 : 切 角 的 设置 


单 击 “ 切 角 ” 按 钮 ， 然 后 拖 动 活动 的 对 象 中 的 边 。 要 采用 数字 方式 对 边 进行 切 角 处 理 ， 可 单 击 “ 切 角 设 置 ”按钮 ， 
然后 更 改 “ 切 角 量 ” 值 。 如 果 对 多 个 选 定 的 边 进行 切 角 处 理 ， 则 这 些 边 的 切 角 相 同 。 如 果 拖 动 一 条 未 选 定 的 边 ， 那 么 
将 取消 选 定 任何 选中 的 边 。 


选择 曲线 ， 单 击 “ 连 接 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 给 物体 添加 新 
的 曲线 。 


选择 曲线 ， 使 用 “连接 ”工具 给 物体 添加 新 的 曲线 。 


油 活 国 按 钮 ， 选 择 面 ， 按 Delete 键 删 除 。 然 后 诉 活 区 按钮 ， 选 择 一 轿 曲 线 ， 投 住 Shift 键 ， 
治 X 轴 癌 外 拉 伸 ， 生 成 窗台 治 。 


单 击 加 按钮 ， 在 “ 样 条 线 ” 类 型 下 单 击 “ 线 ”按钮 ， 创 建 一 个 线 框 。 单 击 贺 按钮 进入 “修改 ” 
面板 ， 激 活 | 也 按 钮 ， 选 中 线 框 ， 然 后 单 击 “ 轮 廓 ”按钮 ， 对 线 框 进行 扩 边 处 理 。 


给 该 线 框 添加 “ 挤 出 ”修改 器， 进行 挤 压 ， 制 作出 窗 框 。 然 后 创建 一 侣 摄影机， 调整 视 岁 。 


创建 一 个 长 方 体 ， 作 为 床 垫 ， 并 设置 其 尺寸 参数 。 


Ee [2200.0mm | 
高 度 : [200.0mm 二 | 


长 度 分 段 : [1 一 
宽度 分 段 : [1 到 
高 度 分 段 : [1 一 


[” 生成 贴图 坐标 
「 真实 世界 贴图 坟 小 


单 击 “圆柱 体 ” 按 钮 ， 创 建 圆 柱 体 ， 作 
为 床 的 奔 座 。 


单 击 辆 按钮 ， 在“ 样 条 线 ” 类 型 下 单 击 “ 线 ” 按 钮 ,创建 一 条 曲线 。 单 击 贺 按钮 进入 “修改 ” 
面板 ， 激 活 | 全 按钮， 然后 选中 线 框 ， 单 击 “ 轮 廓 ”按钮 对 线 框 进行 扩 边 处 理 。 


3 未 加 “ 挤 出 ”修改 右 ， 对 线 框 进行 挤 压 。 将 挤 压 得 到 的 物体 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 然 后 激 
活 改 按钮， 选择 相应 的 点 ， 使 用 “连接 ”工具 在 相应 的 两 点 之 间 添 加 曲线 。 


单 击 病 按钮 ， 在 “扩展 基本 体 ” 关 型 下 单 击 “ 切 角 长 方 体 ” 按 钮 ， 创 建 倒 角 盒子 作为 床 头 
处 的 挡 板 。 


将 床 垫 问 上 复制 一 份 并 调整 其 厚度 ， 然 后 调整 其 分 段 数 ， 选 择 相 应 的 点 进行 细 市 调整 。 


创建 一 个 长 方 体 ， 在 “修改 ”面板 的 “参数 ” 卷 展 栏 中 调整 其 矿 寸 参数 。 


其 数 | 
长 度 : [719.658m 时 | 
宽度 [1359.206 一 
高 度 : [319.065mnr 引 


长 度 分 段 : 全 昌 
宽度 分 段 : 有 
高 度 分 段 : [ 旨 


[” 生成 贴图 坐标 
[真实 世界 贴图 太 小 


将 该 长 方 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 , 然后 激活 国 按 钮 , 选择 面 , 单 击 “ 倒 角 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 
在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 设置 参数 ， 对 所 选 面 进行 斜 角 挤 压 ， 制 作出 架 面 。 


溅 活字 按钮 ， 选择 一 阅 曲 线 ， 单 击 “ 连 接 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ,在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 
给 物体 添加 新 的 曲线 。 
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攻 罗 激活 男 按 钮 ， 选 择 面 ， 然 后 单 击 “ 倒 角 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 
设置 参数 ， 对 所 选 面 进行 斜 角 挤 压 ， 制 作出 抽 导 。 


效果 如 右 图 所 示 。 


网 5.3.4 机 尼 把 手 的 制作 


2 人 建 一 个 长 方 体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 然 后 使 用 “连接 ”工具 给 物体 添加 新 的 曲线 ， 
次 加 曲线 后 的 效果 如 下 图 所 示 。 


C2 激活 国 按 钮 ， 选 择 面 ， 然 后 单 击 “ 挤 出 ”按钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 “ 挤 出 ”对 话 框 中 
设置 参数 ， 对 所 选 面 进行 糙 角 挤 压 。 


使 用 “连接 ”工具 在 棱 边 处 添加 曲线 ， 然 后 将 把 手 进行 复制 并 放置 到 合适 的 位 置 。 


到 创建 出 如 下 图 所 示 的 物体 作为 书籍 ， 接 下 来 制作 墨水 瓶 。 首 移 创 建 一 个 圆柱 体 ， 并 将 其 转 
换 为 可 编辑 多 边 形 。 


加 选择 面 ， 单 击 “ 倒 角 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 设置 参数 ， 对 所 选 
面 进行 糙 角 挤 压 。 然 后 激活 过 按钮 ， 选 择 瓶 锋 处 的 曲线 ， 单 击 “ 切 角 ” 按 钮 右边 的 小 方志 ， 在 
弹出 的 “ 切 角 ”对 话 框 中 设置 参数 ， 对 所 选 曲 线 进行 倒 角 处 理 。 


选择 曲线 ， 单 击 “ 连 接 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 ， 给 物体 添加 新 
的 曲线 并 设置 参数 。 


选择 如 图 所 示 的 曲线 ， 单 击 “ 连 接 ” 按 钮 右边 的 小 方块 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 参数 。 


效果 如 下 图 所 示 。 


器 激活 面 按钮 , 选择 面 , 单 击 “ 倒 角 ” 按 钮 右边 的 小 方块 , 在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 设置 参数 ， 
对 所 选 面 进行 料 角 挤 压 。 


和 将 制作 好 的 物品 放置 到 合适 的 位 置 ， 效 果 如 下 图 所 示 。 


二 葬 创建 一 个 面 片 ， 并 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 然 后 激活 (= 按钮， 选择 如 下 图 所 示 的 曲线 ， 
按 住 Shift 键 进 行 多 次 拉 伸 ， 生 成 新 的 面 。 


创建 一 个 长 方 体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 然 后 使 用 目 鳃 工具 给 物体 谎 加 新 的 曲线 并 进 
行 调整 ， 光 滑 后 的 效果 如 下 图 所 示 。 


给 物体 添加 “Cloth ”修改 器 , 在 其 “参数 ” 
苍 展 栏 中 单 击 “ 对 象 属性 ”按钮 ， 会 弹出 “对 
象 属性 ”对 话 框 。 在 该 对 话 框 中 选择 如 图 所 示 
的 选项 ， 单 击 “ 参 数 ” 卷 展 栏 中 的 “Cloth 力 ” 
按钮 ， 这 时 面 片 会 目 动 问 床 上 复 站 。 


2 不 活动 售 属性 1 
“… | 移 除 | 介 , Gloth 夺 使 用 面板 属性 六 尾 人 性 2 


U 帝 曲 [5.0 “ 引 
V 弯 曲 [5.0 ”加 
U 压 缩 [50.07 “让 ”接合 办 [50000 
V 压 缩 [50.0 “ 引 
ED 
窗 度 [0.005 | 到 
阻尼 DD 3| 
可 塑性 [0 FF 
基于 :default 层 手 请 
半 纵 沉 速 度 周 各 向 异性 (解除 锁定 UW 
周 使 用 泌 弹 签 ”” 周 使 用 Gleth 深度 / 仿 移 
周 使 用 磁 撞 对 查 摩 擦 


保持 形状 
] 弯曲 % [00.0 <” 拉 伸 %[00.0 引 ] 
压 办 (在 封闭 的 dloth 体积 内 部 ) 
压力 00 引 厂 限 踪 体 积 
阻尼 有 .0 ”站 厂 补 洞 


介 神 突 对 象 
冲突 属性 


深度 
到 必 


2 
ba 


CCI 


于 
| 
plar lr lr 


知识 拓展 : Cloth 修改 器 


Cloth 是 为 角色 和 动物 创建 晕 真 的 织物 和 定制 衣服 的 高 级 工具 。Cloth 系统 包含 两 个 修改 器 : 
Cloth 修改 器 用 于 模拟 布料 和 环境 交互 的 动态 效果 ， 其 中 可 能 包括 碰撞 对 象 〈 如 角色 或 桌子 ) 和 外 力 《〈 如 重力 


和 风 ) 。 
Garment Maker 修改 器 是 用 于 从 二 维 样 条 线 创 建 三 维 衣 服 的 专用 工具 ， 其 使 用 方式 和 通过 裁剪 布 片 来 终 制 真实 
的 衣服 比较 类 似 。 


衣服 建 模 可 采用 以 下 两 种 方式 : 使 用 标准 3ds Max 建 模 方法 创建 布料 对 象 ， 然 后 对 其 应 用 Cloth 修改 器 ;或 者 
使 用 样 条 线 设计 出 虚拟 的 衣服 图 案 ， 然 后 使 用 Garment Maker 修改 器 将 这 些 不 同 的 虚拟 图 案 终 合 在 一 起 ， 构 成 完整 
的 衣服 。 借 助 于 Garment Maker， 还 可 以 从 外 部 导入 样 条 线 图 案 ， 然 后 将 其 用 于 衣服 的 建 模 。 


1s 有 漆 


激活 号 按钮 ， 选 择 相 应 点 进行 细节 调整 。 然 后 在 绘制 变形 区 域 中 单 击 “ 推 / 拉 ” 按 钮 ， 对 面 
片 进 行 调 整 。 接 下 来 给 被 福 谎 加 “置换 ”修改 器 ， 在 其 “参数 ” 卷 展 栏 中 添加 裙 似 纹理 贴图 ， 效 
末 如 下 图 所 示 。 


3 参数 | 
「 置 执 


强度 :|55.377mn 引 


霹 &Jro 了 
厂 况 度 中 心 


给 被 袜 添 加 亏 
效果 如 下 图 所 示 。 最 后 制作 出 其 他 的 小 装饰 物 。 


创建 一 个 长 方 体 ， 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 然 后 激活 加 按钮 ， 选 择 相 应 的 点 调整 其 形状 。 


接 下 来 对 其 进行 光滑 处 理 ， 然 后 在 光滑 的 状态 下 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 ， 这 样 可 以 使 徘 垫 更 加 
光滑 。 


给 靠垫 添加 “置换 ”修改 器 , 在 其 “参数 ” 卷 展 栏 中 添加 黑白 纹理 贴图 , 进行 置换 , 并 设置 参数 。 
然后 ， 复 制 徘 垫 并 诈 a 到 合适 的 位 置 。 


强度 : [21.182mn 引 
衰退 :[0.0 引 
三 亮度 中 心 


图 像 : 
位 图 : 


禾 本 GD\ 黑 白 贴 图 ,jpg 


单 击 困 按钮， 在 “扩展 基本 体 ” 类 型 下 单 击 “ 切 角 长 方 体 ”按钮 ， 创 建 一 个 倒 角 长 方 体 ， 
然后 将 其 复制 并 摆 放 成 下 图 所 示 的 形状 。 


进入 “修改 ”面板 ， 在 “ 温 染 ” 若 展 栏 中 钩 选 【 在 温 染 中 局 用 】 复 选 框 和 【在 视 口 中 局 用 】 
复 选 枉 ， 将 线条 显示 出 来 。 


SENSE 
| 
| 
| Y 


将 床头柜 复制 一 个 放置 到 另 一 边 。 


创建 一 个 长 方 体 ， 作 为 抽 敢 ， 对 其 进行 复制 。 然 后 ， 将 上 步 制 作 好 的 把 手 复制 过 来 ， 并 放 
置 到 合适 的 位 置 。 


» 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


会 习题 加 油 站 


本 章 学 习 了 复合 对 象 的 应 用 ， 有 变形 、 散 布 、 一 致 、 连 接 、 水 滴 网 格 、 图 形 合并 、 布 尔 、 
地 形 、 放 样 、 网 格 化 10 种 类 型 ， 其 中 最 常用 的 是 “放样 ”。 下 面 通过 习题 来 巩固 本 章 所 学 习 
的 内 容 。 


设计 师 认 证 习题 


如 图 ， 下 面 关 于 放样 的 “变形 ” 卷 展 栏 ， 描 述 错 误 的 是 


. 变形 控件 用 于 控制 放样 对 象 沿 痢 路 径 缩 放 、 扭 曲 、 倾 竹 、 倒 角 或 拟 合 形状 
. 每 个 变形 按钮 均 会 显示 其 目 己 的 变形 对 话 杠 

. 不 能 同时 旺 示 所 有 变形 对 话 杠 

. 每 个 变形 按钮 右 侧 的 按钮 是 局 用 或 禁用 变形 效果 有 的 切换 


DOW 


他 角 | 滞 
拆 合 “| 章 


下 面 关于 “放样 ”工具 的 叙述 错误 的 是 


A. 可 以 对 模 截 面 图 形 设 置 动画 

B. 可 以 更 改 〈 或 设置 ) 路 径 和 图 形 的 参数 动画 

C. 创建 放样 对 象 之 后 ， 可 以 添加 并 桨 换 横 篇 面 图 形 或 丛 换 路 径 
D. 不 可 以 将 放样 对 象 转换 为 多 边 形 


下 列 天 于 “地 形 ” 工 具 的 参数 ， 说 法 错误 的 是 


A.“ 最 大 海拔 高 度 ” 在 地 形 对 象 的 乙 轴 上 显示 最 大 海拔 高 度 。3ds Max 可 以 从 轮廓 数 


据 中 派生 出 此 数据 
B.“ 最 小 海拔 高 度 ” 在 世界 至 间 的 X 轴 上 显示 最 小 海拔 高 度 ，3ds Max 可 以 从 轮廓 数 
据 中 派生 出 此 数据 


C.“ 基 础 海拔 ” 征 要 为 其 指定 颜色 的 区 域 的 基础 海拔 
D.“ 色 带 ” 中 的 选项 可 以 为 海拔 区 域 指定 颜色 
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A 
3 专家 认证 习题 


区 下 面 关于 “网 格 化 ”工具 的 描述 错误 的 是 。 
A 


A.“ 网 格 化 ”工具 以 每 帧 为 基准 将 程序 对 象 转化 为 网 格 对 象 
B.“ 网 格 化 ”工具 可 以 将 任何 几何 体 对 象 转化 为 网 格 对 象 
C.“ 网 格 化 ”工具 可 以 将 任何 粒子 系统 转化 为 网 格 对 象 

D.， 经 过 “网 格 化 ”工具 转化 的 网 格 对 象 不 受 修改 妖 的 影响 


网 ”下 图 是 散布 的 各 种 分 布 方式 ， 下 列 各 项 参数 解释 错误 的 是 。 


夺 ( 。 。A. 区 域 .在 分 布 对 象 的 整个 表面 区 域 上 均匀 地 分 布 散布 对 象 
B. 所 有 顶点 ， 在 分 布 对 象 的 每 个 顶点 放置 一 个 散布 对 象 ， 重 复数 的 值 将 被 忽略 
C， 所 有 面 的 中 心 : 在 分 布 对 象 上 的 每 个 三 角形 面 的 中 心 放置 一 个 散布 对 象 ， 重 复数 的 
值 可 以 设置 
D. 沿边 : 沿 着 分 布 对 象 的 边 随机 散布 对 象 


恰 舍 洽 洽 合 从 答谢 伍 


网 下 列 关 于 “水 滴 网 格 ”工具 的 参数 ， 叙 述 错 误 的 是 
QD 水 滴 网 格 复合 对 象 可 以 通过 几何 体 来 创建 一 组 变形 球体 。 加 水 滴 网 格 复合 对 象 可 以 
通过 粒子 创建 一 组 球体 ， 并 且 可 将 球体 进行 连接 。@ 对 于 几何 体 和 形状 ， 变形 球 位 于 每 个 
项 点 。@ 水 滴 网 格 只 可 以 通过 粒子 系统 来 创建 一 组 变形 球体 。@ 水 滴 网 格 只 可 以 通过 几何 
体 来 创建 一 组 变形 球体 。 


人 A.D BdOO Co De@ 


修改 器 的 基本 知识 
常用 修改 器 
可 编辑 对 象 


静物 
建筑 模型 
苹果 小 人 


大 师 作 品 欣 黄 : 


这 是 一 幅 海底 世界 网 。 海 水 的 特点 就 是 高 低 起 伏 ， 这 个 效果 可 以 通过 给 对 象 添 加 “ 噪 波 ”修改 器 来 实现 。“ 噪 波 ” 
修改 器 不 仅 能 制作 高 低 起 伏 的 海面 ， 还 可 以 制作 止 吓 不 平 的 岩石 或 山 丘 。 


这 幅 作 品 是 一 些 简 单 玻璃 容 露 的 产品 表现 ， 这 种 容器 模型 是 修改 器 应 用 的 一 个 主要 方面 。 通 过 给 容器 侧面 的 轮廓 线 
添加 “和 车削” 修改 项 ， 可 以 得 到 三 维 对 象 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


党 |6.1 修改 器 的 基本 知识 


从 “创建 ”面板 添加 对 象 到 场景 中 之 后 ， 通 单 会 在 “修改 ”面板 中 更 改 对 象 的 原始 创建 参数 ， 
并 应 用 修改 器 。 修 改 右 是 整形 和 调整 基本 几何 体 的 基础 工具 。 


网 6.1.1 认识 修改 器 堆 枝 


修改 器 堆栈 〈 或 简写 为 “堆栈 ”) 是 “修改 ”面板 上 的 列表 。 它 包含 有 历史 记录 ， 上 面 有 选 
定 的 对 象 ， 以 及 应 用 于 它 的 所 有 修改 禹 。 

在 内 部 ，3ds Max 会 从 堆栈 故 部 开始 计算 对 象 ， 然 后 顺序 移动 到 堆栈 顶部 ， 对 对 象 应 用 更 改 。 
因此 ， 应 该 从 下 往 上 读 取 堆 栈 ， 沿 着 3ds Max 使 用 的 序列 来 显示 或 演 染 最 终 对 象 。 


修改 器 列表 | 会 目 网 格 选择 


J 
Cylinder 


叶 在 堆栈 的 底部 ,第 一 个 条 目 始终 为 对 象 的 类 型 。 单 击 此 条 目 即 可 显示 原始 对 象 创建 参数 ， 
以 便 对 其 进行 调整 。 如 果 还 没 应 用 过 修改 器 ， 那 么 这 就 是 堆栈 中 唯一 的 条 目 。 

嘻 。 在 对 象 类 型 之 上 ， 会 显示 对 象 空间 修改 器 。 单 击 修改 器 条 目 即 可 显示 修改 器 的 参数 ， 可 
以 对 其 进行 调整 ， 或 者 删除 修改 器 。 


寺 在 堆栈 顶部 ,是 绑 定 到 对 象 的 世界 空间 修改 器 和 空间 扭曲 (在 示例 图 中 , “置换 网 格 绑 定 ” 
是 世界 空间 修改 硕 ) ， 它 们 总 是 在 顶部 显示 ， 称 做 “ 绑 定 ”。 


动手 演练 | 修改 器 的 基本 操作 


区 王 在 “修改 ”面板 中 的 修改 器 堆栈 上 单 击 “ 配 ”区 罗 在 “修改 器 集 ” 菜 单 中 选择 “显示 按钮 ” 
置 修改 融 集 ” 投 钮 ,打开 “修改 闫 集 ” 的 快捷 ”命令 ， 则 当前 修改 问 集 中 的 修改 右 将 以 按钮 形 


六 单 。 式 显 示 在 命令 面板 中 。 
首 | | 各 | 国 Te 
配置 修改 器 集 配置 修改 器 集 
w 显示 按钮 v 
显示 列表 中 的 所 有 和 集 显示 列表 中 的 所 有 集 
> 选择 修改 器 > 选择 修改 器 
面 片 / 样 条 线 编辑 面 片 / 样 条 线 编辑 
网 格 编辑 网 格 编辑 
动画 修改 器 动画 修改 器 
UV 座 标 修改 器 UV 座 标 修改 器 
钥 存 工具 缓存 工具 


再 次 打开 “修改 需 集 ”的 快捷 菜单 ， 并 选择 “曲面 修改 占 ” 命 令 后 ， 该 修改 絮 


选择 【曲面 修改 郝 】 命 令 。 集中 的 所 有 修改 器 将 以 列表 的 形式 出 现在 命令 
面板 中 。 

加 | lw | 忆 济 | 因 | 咏 | 克 | 器 | 友 | 
配置 修改 器 集 gg 
显示 按钮 [faxsa 表 | 

汪汪 千 员 | 5 天 区 本 笛 
辣 Ir hi 
eg 富 挽 汽 似 | 下 要 网 郊 (WS™) 
网 格 编辑 RES 
动画 修改 器 
UV 座 标 修改 器 
缓存 工具 
细 分 曲面 Te 
自由 形式 变形 


参数 化 修改 器 
曲面 修改 器 


如 末 选 择 “ 配 置 修改 右 集 ”命令 ， 则 打 在 对 话 杠 中 的 右 侧 可 选择 各 种 修改 顷 ， 
开 相 应 的 对 话 框 , 在 “配置 修改 器 集 " 对 话 框 中 ， 使 用 昭 标 拖 虚 的 方法 可 将 选择 的 修改 如 指 定 到 
用 户 可 以 修改 或 创建 修改 占 集 。 右 侧 的 按钮 中 。 
配置 榜 改 器 集 隔 隔 配置 相 改 器 集 隔 隔 


修改 器 : 集 : 修改 器 : 集 : 
同 是 曾 省 除 一 人 | 曲面 修改 器 "| Th i | "| 
UVW 水 UVW 除 
UVW 贴图 添加 涂 UVW 贴图 添加 保存 山 除 
“ 访 辐 面 片 按钮 总 数 : F 一 | 汤面 此 按钮 总 数 : F | 
8 修改 器 : — 辑 网 格 修改 器 : 攻 
和 材质 ”| 控 元 素 分 配 材质 F je 材质 。 | 按 元 素 分 配 材质 | F 
置换 近似 置换 近似 
置换 网 格 (WsM) 置换 近似 。 | 置换 网 格 (WsM) | 本 的 网 格 (WsM) 
MAX 
ee 旦 换 NURBS (wsM) FFD 2x2x2 
FFD 3x3x3 FFD 3x3x3 
FFD 4x4x4 FFD 4x4x4 
FFD 选择 FFD 选择 
FFD( 长 方 体 ) FFD( 攻 三 体 ) 
FFD( 圆 柱 体 ) FFD( 圆 柱 体 ) 
HSDS HSDS 
MultiRes MultiRes 
NURBS 曲面 选择 NURBS 曲面 选择 
es ProO timizer 
UVW 由 
xX 变换 二 了 | 


完成 按钮 的 设置 并 为 该 修改 豆 集 命名 后 ， 四 在 “修改 絮 "面板 中 , 重新 打开 “修改 需 集 ” 
单 击 “ 保 存 ” 按 钮 保存 该 修改 器 集 。 的 快捷 染 单 ， 可 观察 到 新 创建 的 修改 规 集 被 环 
加 到 其 中 。 


配 秆 覆 改 如 集 加 谍 3 


通道 信息 
UVW 贴图 清除 
UVW 贴图 添加 
MAX 编辑 


修改 器 ; 


配置 修改 器 集 


人 材质 。 | 按 元 素 分 配 材质 v 显示 按 角 

ee ed uw 变换 | 置换 网 格 (WsM) | 显示 列表 中 的 所 有 集 
MAX 标准 

FFD 2x2x2 的 NURBS (W 选择 修改 器 

FFD 3x3x3 

FFD 4x4x4 面 片 / 样 条 线 编 辑 

FFD 选择 网 格 编辑 

FFD( 长 方 体 ) Ee 

MultiRes 

NURBS 曲面 选择 1 


自由 形式 变形 


ProOQptimizer 


参数 化 修改 器 
曲面 修改 器 
转化 修改 器 

光 能 传递 修改 器 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


加 6.1.2 修改 嚣 堆 杆 的 应 用 


后 可 以 暂时 共用 修改 副 ， 或 者 删除 修改 费 ， 也 可 以 完全 丢弃 它 ， 在 堆栈 中 的 该 点 插入 新 的 修改 紫 。 
所 做 的 更 改 会 沿 着 堆栈 向 上 摆动 ， 更 改 对 象 的 当前 状态 。 


4 


可 以 对 对 象 应 用 任意 数目 的 修改 匿 ， 包 括 重 复 应 用 同一 个 修改 项。 当 开 始 对 对 象 应 用 修改 器 
时 ， 修 改 融会 以 应 用 的 先后 顺序 “入 栈 ”。 第 一 个 修改 融会 出 现在 堆栈 撒 部 的 对 象 类 型 的 上 方 。 


4 


3ds Max 会 以 修改 回 的 堆栈 顺序 应 用 它们 (从 底部 开始 向 上 执行 ， 变 化 一 直 累 积 ) ， 所 以 修 
改 器 在 堆栈 中 的 位 置 是 很 关键 的 。 堆 栈 中 的 两 个 修改 器 ， 如 果 执 行 顺 序 颠 倒 过 来 ， 则 对 象 应 用 修 
改 器 的 效果 会 有 所 不 同 。 例 如 左 图 的 管道 ,首先 应 用 了 一 个 “ 锥 化 ”修改 器 ,然后 应 用 了 一 个 “ 弯 
曲 ”修改 器 ， 而 右 图 所 示 的 管道 ， 先 应 用 的 是 “弯曲 ”修改 器 。 


动手 演练 | 个 同 堆栈 顺 友 的 效果 


四 WD 在 场景 中 创建 一 个 文本 (光盘 文件 \ 第 6 ”医事 在 左 视图 ， 创建 “矩形 ” 样 条 线 ， 在 该 
革 \ 堆栈 顺序 .max) 。 样 条 曲线 上 单 击 鼠 标 右 键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 
A 


隐 总 


转换 为 可 编辑 网 格 
转换 为 可 编辑 多 边 形 
转换 为 可 编辑 面 片 
转换 为 NURBS 


到 到 进入 “线段 ”层级 ， 删 除 绘制 的 一 半 线 段 。 


|Rectangleool | | 
| 修改 器 列表 ™ | 


选择 文本 ， 在 “修改 器 列 表 ” 下 拉 列 表 打开 “ 倒 角 谢 面 ”层级 ， 在 该 层级 里 缩 
框 中 谎 加 “ 倒 角 齐 面 ”修改 颖 。 放 文 本 。 


可 | 因 | 品 | 司 回 | 六 | 


在 “修改 器 列表 ”下 拉 列 表 框 中 ,添加 “ 锥 ”国有 在 “修改 器 列表 ”下 拉 列 表 框 中 ， 继 续 
化 ”修改 器 。 添加 “弯曲 ”修改 器 ， 


使 用 “修改 上 莫 ” 与 变换 的 区 列 在 于 它们 影响 对 象 的 方式 ， 使 用 修改 絮 不 能 变换 对 象 的 当前 状 
态 ， 但 可 以 塑 形 和 编辑 对 象 ， 并 能 更 改 对 象 的 几何 形状 及 属性 。 


168 


* 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


加 6.2.1 常用 的 世界 空间 修改 器 


世界 空间 修改 颖 的 行为 与 特定 对 象 空 间 扭曲 一 样 。 它 们 携带 对 象 ， 但 像 空 间 扭曲 一 样 对 其 效 
末 使 用 世界 空间 而 不 使 用 对 象 空间 。 世 界 空间 修改 絮 不 需要 绑 定 到 单独 的 空间 扭曲 gizmo， 使 它 
们 便于 修改 单个 对 象 或 选择 集 。 

应 用 世界 空间 修改 器 就 像 应 用 标准 对 象 空间 修改 器 一 样 。 通 过 “修改 项” 肖 单 、“ 修 改 ” 面 
板 中 的 “修改 需 列 表 ” 和 可 应 用 的 修改 怖 集中 ， 可 以 访问 世界 空间 修改 硕 。 世 界 空间 修改 器 是 用 
星 扎 或 修改 项 名 称 劳 边 的 (WSM) 文本 表示 的 。 星 写 或 (WSM) 用 于 区 分 相同 修改 占 (如果 存在 》 
的 对 象 空间 版 本 和 世界 空间 版 本 。 

将 世界 空间 修改 需 指 定 给 对 象 之 后 ， 该 修改 器 显示 在 修改 右 扒 栈 的 顶部 ， 当 空间 扭曲 绑 定 时 
相同 区 域 中 作为 绑 定 列 出 。 


4 


世界 空间 修改 需 类 似 于 摄影 机 贴图 修改 闫 ， 由 于 它 基 于 指定 摄影 机 将 UVW 贴图 坐标 应 用 于 
对 象 。 因 此 ， 如 果 当 应 用 于 对 象 时 将 相同 贴图 指定 为 背景 的 屏幕 环境 ， 则 在 泻 染 的 场景 中 该 对 象 
个 可 见 。 

“摄影 机 贴图 ”的 世界 空间 版 本 和 对 象 空间 版 本 之 间 的 主要 区 列 在 于 ， 当 使 用 对 象 空间 版 本 
移动 摄影 机 或 对 象 时 ， 该 对 象 变 为 可 见 ， 因 为 对 于 对 象 的 局 部 坐标 UVW 坐标 是 固定 的 。 当 使 用 
世界 空间 版 本 移动 摄影 机 或 对 象 时 ， 该 对 象 仍 然 不 可 见 ， 因 为 使 用 了 世界 坐标 。 


f 顶 避 颜色 通 间 


“头发 和 毛发 ”修改 器 是 “头发 和 毛发 ”功能 的 核心 所 在 。 该 修改 器 可 应 用 于 要 生长 头发 的 
任意 对 象 ， 既 可 为 网 格 对 象 也 可 为 样 条 线 对 象 。 如 果 对 象 是 网 格 对 象 ， 那 么 头发 将 从 了 至 个 曲面 生 
长 出 来 ， 除 非 选择 了 子 对 象 。 如 果 对 象 是 样 条 线 对 象 ， 则 头 友 将 在 样 条 线 之 间 生 长 。 

当选 择 “Hair 和 Fur” 修 改 器 修改 的 对 象 时 ， 会 在 视 口中 显示 头发 。 尽 管 当 在 导 网 子 对 象 层 
级 或 样式 头发 〈 如 下 所 述 ) 上 工作 时 ， 头 发 导 同 是 可 选 的 ， 但 是 显示 在 视 口中 的 头发 本 吴 是 不 可 
选 的 。 


头发 和 毛发 的 基本 应 用 


动手 演练 


四 加 在 “创建 ”面板 中 单 击 “ 球 体 ” 按 钮 ， 
创建 球体 , 并 将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 , 在 “ 修 
改 器 列表 ”中 添加 “Hair 和 Fur” 修 改 器 ， 头 
发 在 视 口 中 显示 为 柠 色 线条 〈( 光 礁 文 件 \ 第 6 
章 \ 头 发 和 毛皮 .max) 。 


国王 激活 “透视 ”或 “摄影 机 ” 视 口 ， 然 
(头发 不 能 在 “ 正 交 ” 视 口 


后 泻 染 场景 
中 泻 染 。 ) 


国 反 加 到 六 开卷 展 栏 ， 单 击 “ 叶 向 ” 按 
钮 2 ， 编 辑 毛 发 ， 然 后 泻 染 场景 。 


按 数 字 键 4 进入 “多 边 形 ” 级 别 力 ， 在 
视图 中 选择 需要 的 面 ， 然 后 单 击 “ 更 新 选择 
按钮 。 这 样 只 会 在 选择 的 面 上 出 现 毛 及 。 


EE 企 “ 季 规 参 数 ” 疮 展 栏 中 ， 可 以 设置 毛 


村 具名 时 


区 区 在 司 到 卷 展 栏 中 ， 单 击 “ 加 载 ” 按 钮 ， 
弹出 毛发 预 设 对 话 框 。 在 其 中 可 以 选择 预 设 的 
各 种 毛 友 类 型 。 


工具 rie Fi 天 放 面 加 | 
从 样 条 线 重 梳 
样 条 线 变 形 : 


ee ee 

无 5 5 
重 置 其 余 ri 4 

窑 感 二 性 

预 设 值 : i 

| a ae 

实例 节点 : 

无 x ] 


重生 毛发 
这 各 全 同时 
复制 粘贴 , 
|Y 混合 材质 


“路 径 变 形 ”世界 空间 修改 豆 根 据 图 形 、 样 条 线 或 NURBS 曲线 路 径 变形 对 象 。 除 了 在 界面 
有 上 所 不 同 之 外 ， 世 界 空 间 修改 融 与 对 象 空间 “路 径 变 形 ”修改 器 工作 方式 完全 相同 。 


在 顶 视 口中 ， 创 建 半径 为 100 个 单位 的 在 前 视 口 中 ， 创 建 一 个 有 7 个 字母 、 大 
《光盘 文件 \ 第 6 章 \ 路 径 变 形 .max) 。 MANSE PAN DN 
Te) 
a 
i 
将 一 个 “ 挤 出 ”修改 占 应 用 到 该 文本 图 在 主 工具 栏 上 ， 将 “参考 坐标 系 ” 设 置 
形 上 ， 并 将 “数量 ”设置 为 10。 为 “局 部 ”。 观 察 挤 出 文本 对 象 的 三 轴 架 ， 可 


以 看 到 其 Z 轴 相 对 于 世界 空间 从 后 到 前 移动 。 


eC Eo Ep or Te 


将 一 个 “路 径 变 形 ” 子 对 象 修改 器 应 用 到 文本 对 象 上 。 单 击 “ 拾 取 路 径 ” 按 钮 ， 然 后 选择 圆 。 
会 出 现 一 个 圆 Gizmo。 该 圆 穿 过 文本 对 象 的 局 部 沿 Z 轴 移 动 ， 所 以 产生 的 影响 最 小 ， 但 是 可 以 从 
“ 顶 ” 视 图 中 看 到 轻微 的 模子 形状 变形 。 


链接 变 执 

面 片 变形 

路 往 变 形 

曲面 变形 

面 片 变形 (WsSM) 

路 径 变 形 (WSM) 

曲面 变形 (WsM) 

莹 皮 变 弄 

莹 皮包 恒 

莹 皮包 王 面 片 
UV 座 标 棒 哆 如 

UWW 贴图 

UVW 展开 

UWW 变换 


多 玖 在 “路 径 变 形 轴 ”选项 组 中 ， 选 择 Y 选项 ， 然 后 选择 X 选项。 圆 Gizmo 旋转 以 穿 过 指定 
的 轴 移 动 ， 并 根据 每 次 更 改 对 文本 对 象 做 出 不 同 的 变形 。 


二 到 调整 “百分比 ”微调 按钮 以 查看 其 影响 ， 然 后 将 其 设置 为 零 。 用 同样 的 方法 得 看 “ 拉 伸 ”、 
“旋转 ”和 “扭曲 ”效果 ， 然 后 将 它们 恢复 为 原始 值 。 


下 则 选择 “翻转 ” 复 选 框 来 切换 路 径 的 方向 ， 到 区 单 击 “ 转 到 路 人 径 ”按钮 ， 并 左右 移动 
然后 禁用 该 选项 。 Gizmo 路 径 。 文 本 对 象 根据 目 身 与 Gizmo 的 相 


I 


选择 初始 的 圆 形 ， 并 更 改 其 半径 。 文 本 对 象 的 变形 会 改变 ， 因 为 其 Gizmo 是 图 形 对 象 的 一 
个 实例 。 
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对 象 空 间 修 改 硕 直接 影响 局 部 空间 中 的 几何 体 。 在 应 用 对 象 空 间 修 改 邦 时 ， 使 用 “修改 磊 ” 
堆栈 中 的 其 他 对 象 空间 修改 占 ， 则 对 象 空间 修改 絮 直 接 显 示 在 对 象 的 上 方 。 堆 栈 中 显示 的 修改 右 
的 顺序 可 以 影响 几何 体 的 最 终 效果。 


“车 曲 ”修改 器 : 弯曲 修改 器 允许 将 当前 选中 对 象 围绕 单独 轴 膏 曲 360”， 在 对 象 几 何 体 中 
产生 均匀 弯曲 。 可 以 在 任意 3 个 轴 上 控制 弯曲 的 角度 和 方 辐 。 也 可 以 对 几何 体 的 一 段 限制 弯曲 。 

“ 唱 格 ”修改 项 : 品格 修改 硕 将 图 形 的 线段 或 边 转 换 为 圆柱 体 ， 并 在 顶点 产生 可 选 的 关节 多 
面体 。 使 用 它 可 基于 网 格 拓 扑 创建 可 洽 染 的 几何 体 ， 或 作为 获得 线 框 渔 染 效果 的 为 一 种 方法 。 

“ 噪 波 ”修改 器 : 噪 波 修改 器 沿 着 3 个 轴 的 任意 组 合 调整 对 象 顶点 的 位 置 。 它 是 模拟 对 象形 
状 随机 变化 的 重要 动画 工具 。 

“ 锥 化 ”修改 器 : 锥 化 修改 喜 通 过 缩放 对 象 几何 体 的 两 应 产生 锥 化 轮廓 ， 一 端 放 大 而 另 一 站 
缩小 。 可 以 在 两 组 轴 上 控制 锥 化 的 量 和 曲线 。 也 可 以 对 几何 体 的 一 端 限制 锥 化 。 

“扭曲 ”修改 问 : 扭曲 修改 需 在 对 象 几何 体 中 产生 一 个 旋转 效 末 〈 融 像 拧 湿 抹 布 ) 。 可 以 控 
制 任意 3 个 轴 上 扭曲 的 角度 ， 并 设置 侦 移 来 压缩 扭曲 相对 于 轴 点 的 效果 。 也 可 以 对 几何 体 的 一 疹 
限制 扭曲 。 

UVW 贴图 : 该 组 修改 器 提供 了 各 种 方法 来 管理 UVW 坐标 和 将 材质 贴 到 几何 体 。 


首先 制作 卷轴 的 造型 。 新 建 一 个 场 隶 文件 ， 单 击 苹 创建 面板 中 的 记 笨 个 
在 前 视图 创建 一 个 平面 ， 并 设置 平面 的 各 个 参数 (光盘 文件 \ 第 6 章 \ 卷 轴 .max) 。 
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总 面 数 : 1000 


[” 生成 贴图 坐标 
三 真实 世界 贴图 大 小 


ED 园 拉 二 面 ， 单 击 “ 创 建 ”按钮 固 显 示 “修改 ”面板 ， 给 物体 添加 过 修改 器 ， 使 平面 
成 为 双 面 。 然 后 继续 给 物体 添加 讨 曲 ”修改 器 ， 并 对 相关 参数 进行 设置 。 可 以 通过 移动 smmo 或 
中 心 子 物体 的 位 置 控制 卷轴 展开 或 卷 起 。 


ly 限制 效果 
上 限 : 400,0mm 加 | 
下 限 :[0.0mm 到 


WD 在 前 视图 选择 卷轴 造型 ， 单 击 主 工具 栏 上 的 4 按钮， 以 关联 的 方式 镜像 复制 一 个 相同 能 
造型 。 在 “克隆 当前 选择 ”选项 组 中 选择 实 辣 单 选 按钮 。 人 RE 
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|v 镜像 东 限 制 
确定 | 取消 
加 接 下 来 创建 一 个 圆柱 体 ， 作 为 卷轴 的 轴 ” 医 鸭 在 前 视图 中 选择 轴 ， 再 一 次 镜像 复制 出 


关 型 。 然 后 在 轴 志 型 的 正方 创建 一 个 球体 ，，” 一 个 态 轴 然后 将 放置 到 合适 的 伍 置 。 
将 球体 复制 一 个 并 移动 到 轴 的 下 方 ， 然 后 对 
球体 和 圆柱 体 进 行 布尔 运算 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


到 


当 在 场景 中 创建 一 个 二 维 图 形 时 ， 要 将 该 二 维 图 形 作为 几何 体 的 截面 进行 转换 ， 可 以 使 用 如 
“ 挤 出 ”、“ 倒 角 放 面 ”、“ 壳 ”和 “和 车削” 修改 器 。 

“ 挤 出 ”修改 器 : “ 挤 出 ”修改 器 将 深度 添加 到 图 形 中 ， 并 使 其 成 为 一 个 参数 对 象 。 

“ 壳 ” 修 改 问 : 通过 添加 一 组 旨 问 现 有 面相 反方 癌 的 括 外 面 ，“ 序 ”修改 器 “凝固 ”对 象 或 
者 为 对 象 赋予 厚度 ， 无 论 曲面 在 原始 对 象 中 的 任何 地 方 消失 ， 边 将 连接 内 部 和 外 部 曲面 。 可 以 为 
内 部 和 外 部 曲面 、 边 的 特性 、 材 质 ID ， 以 及 边 的 贴图 类 型 指定 偏 移 距 离 。 

“车 前 ”修改 占 : “车 前 ”通过 绕 轴 旋转 一 个 图 形 或 NURBS 曲线 来 创建 3D 对 象 。 

“ 倒 角 ”修改 占 : “ 倒 角 ”修改 费 将 图 形 挤 出 为 3D 对 象 并 在 边缘 应 用 平 或 圆 的 倒 角 。 此 修 
改 禹 的 一 个 第 规 用 法 是 创建 3D 文本 和 微 标 ， 而 且 可 以 应 用 于 任意 图 形 。 

“ 倒 角 谢 面 ” 修 改 器 : “ 倒 角 训 面 ”修改 硕 使 用 一 个 图 形 作为 路 径 或 “ 倒 角 训 面 ”来 挤 出 妃 
一 个 图 形 。 它 是 “ 倒 角 ”修改 器 的 一 种 变量 。 


党 |6.3 ”可 编辑 对 象 


除了 NURBS 以 外 ,， 要 访问 对 象 的 子 对 象 ， 多 数 情况 下 必须 首先 将 该 对 象 转换 为 可 编辑 对 象 ， 
或 将 各 种 修改 器 之 一 应 用 于 该 对 象 ， 如 “编辑 网 格 ”、“ 样 条 线 ”、“ 平 面 或 网 格 ”、“ 样 条 线 ” 
选择 。“ 选 择 ” 修 改 絮 只 为 随后 应 用 的 修改 费 所 进行 的 修改 指定 子 对 象 。 将 对 象 转换 为 可 编辑 对 
象 和 将 “编辑 ”修改 上 莫 应 用 于 对 象 之 间 是 有 区 别 的 。 


网 6.3.1 可 编辑 冬 边 邢 


编辑 多 边 形 是 一 种 可 编辑 对 象 ， 它 包含 5 个 子 对 象 层级 : 顶点 、 边 、 边 界 、 多 边 形 和 元 系 。 
其 用 法 与 可 编辑 网 格 曲 面 的 用 法 相同 。 编 辑 多 边 形 有 各 种 控件 ， 可 以 在 不 同 的 子 对 象 层级 将 对 象 
作为 多 边 形 网 格 进行 操作 。 但 是 ， 与 三 角形 面 不 同 的 是 ， 多 边 形 对 象 的 面 是 包含 任意 数目 顶点 的 
多 边 形 。 
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可 编辑 多 边 形 物体 包括 点 、 边 、 轮 廊 边 、 面 和 元 素 5 个 次 物体 级 别 ， 可 以 在 任何 一 个 次 物体 
级 列 对 物体 形态 进行 深层 加 工 。 


第 6 章 使 用 修改 器 和 编辑 工具 


可 以 执行 移动 、 旋 转 、 缩 放 等 基本 修改 ， 也 可 在 按 住 Shift 键 的 同时 拖 动 复制 。 

使 用 “编辑 ” 吞 展 栏 中 提供 的 选项 修改 选 定 内 容 或 对 象 。 

将 子 对 象 选择 传递 给 堆栈 中 更 局 级 别 的 修改 占 ， 可 对 选择 应 用 一 个 或 多 个 标准 修改 禹 。 

使 用 “ 细 分 曲面 ” 卷 展 栏 中 的 选项 改变 曲面 特性 。 

由 于 在 “修改 英 ” 命 令 中 没有 直接 可 以 转换 为 可 编辑 多 边 形 物 体 的 命令 ， 物 体 在 转换 为 多 边 
形 物体 后 , 会 塌陷 以 前 的 创建 参数 , 如 果 想 保留 以 前 的 创建 参数 , 可 选择 "多边 形 选 择 ” 修改 命令 。 


/党 1. 选择 次 物体 级 


“选择 ” 郑 展 栏 提供 了 各 种 工具 ， 用 于 访问 不 同 的 子 对 象 层 级 和 显示 设置 ， 以 及 创建 和 修改 
选 定 内 容 ， 还 显示 了 与 选 定 实体 有 关 的 信息 。 

如 果 首 次 访问 “修改 ”面板 时 选 定 东 个 可 编辑 多 边 形 ， 将 会 处 于 “对 象 ” 层 级 。 此 时 ， 可 以 
访问 可 编辑 多 边 形 《对 象 ) 中 的 几 种 功能 。 单 击 “ 选 择 ” 卷 展 栏 顶部 的 按钮 ， 可 以 切换 各 种 子 对 
象 层级 ， 还 可 以 访问 相关 的 功能 。 

单 击 此 处 的 按钮 与 在 “修改 器 ”堆栈 中 选择 子 对 象 类 型 相同 。 再 次 单 击 该 按钮 可 将 其 茶 用 ， 
然后 返回 “对 象 ”选择 层级 。 


使 用 Ctrl 和 Shift 键 ， 可 以 采用 下 面 两 种 不 同 的 方式 转换 选 定子 对 和 象 : 

在 “选择 ” 卷 展 栏 中 ， 按 住 Ctrl 并 单 击 子 对 象 ， 可 将 当前 选择 转换 到 新 层级 同时， 选择 与 前 一 个 选择 相关 
的 新 层级 中 的 所 有 子 对 象 。 例 如 ， 如 采 选 择 某 个 顶点 ， 然 后 按 住 Ctrl 键 并 单 击 “ 多 边 形 ”按钮 ， 将 会 选中 使 用 该 
顶 皮 的 所 有 和 多边形。 

要 将 选 定 内 容 仅 转换 为 以 前 已 经 选 定 其 源 组 件 的 所 有 子 对 象 , 则 在 更 改 相 关 的 层级 时 间 时 按 住 Ctl 和 Shift 键 。 
例如 ， 如 采 按 住 Ctrl+Shift 组 合 键 并 单 击 将 选 定 的 项 点 转换 为 选 定 的 多 边 形 ， 生 成 的 选 定 内 容 只 包括 原来 已 经 选 
定 其 所 有 顶点 的 多 边 形 。 


-二 1 
厂 按 项 点 
厂 所 略 背面 
本 rm 


顶点 : 
的 顶点 。 


边 : 司 用 用 于 选择 光标 下 的 多 边 形 的 “ 边 ” 子 对 象 层 级 ; 选择 区 域 时 可 以 选择 该 区 域内 的 边 。 


边界 : 司 用 “边界 ” 子 对 象 层 级 。 使 用 该 层级 ， 可 以 选择 为 网 格 中 的 孔洞 设置 边界 的 边 序 列 。 
边界 始终 由 面 的 一 边 组 成 ， 且 始终 是 完整 的 环 。 例 如 : 长 方 体 没 有 边界 ， 但 条 亚 对 象 包含 下 面 一 
组 边界 ， 它 们 位 于 亚 壮 、 亚 身 和 亚 跨 各 有 一 个 边框 ， 而 手柄 有 两 个 边框 。 如 果 创 建 圆 柱 体 ， 然 后 
删除 一 个 端点 ， 则 围 纱 该 端点 的 边 将 会 形成 一 个 边界 。 


多 边 形 : 局 用 可 以 选择 光标 下 的 多 边 形 的 “多 边 形 ” 子 对 象 层级 。 选 择 区 域 时 会 选择 该 区 域 
中 的 多 个 多 边 形 。 


元 素 : 局 用 “元 素 ” 子 对 象 层级 ， 从 中 选择 对 象 中 的 所 有 连续 多 边 形 。 选 择 区 域 时 用 于 选择 
多 个 元 素 。 
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按 项 点 : 局 用 时 ， 只 有 通过 选择 所 用 的 顶点 ， 才 能 选择 子 对 象 。 单 击 顶 点 时 ， 将 选择 使 用 该 
选 定 顶 点 的 所 有 子 对 象 。 

忽略 背面 : 司 用 后 ， 选 择 子 对 象 将 只 影响 阴 癌 你 的 对 象 。 花 用 《默认 值 ) 时 ， 无 论 可 见 性 或 
面 癌 方向 如 何 ， 都 可 以 选择 鼠标 光标 下 的 任何 子 对 象 。 如 果 光 标 下 的 子 对 象 不 止 一 个 ， 则 反复 单 
击 在 其 中 循环 切换 。 同 样 ， 如 末 茶 用 “忽略 背面 ”， 区 域 选择 会 包含 所 有 子 对 象 ， 而 无 须 考 虑 它 
们 的 参 同 。 

按 角度 : 月 用 并 选择 茶 个 多 边 形 时 ,软件 可 以 根据 复 选 框 右 侧 的 角度 设置 选择 邻近 的 多 边 形 。 
该 值 可 以 确定 要 选择 的 邻近 多 边 形 之 则 的 最 大 角度 。 本 设置 仅 在 “多 边 形 ” 子 对 象 层级 可 用 。 


显示 面板 中 的 “ 痛 面 消 隐 ”设置 的 状态 不 影响 子 对 象 选 择 。 因 此 如 采 “忽略 背面 ”已 茶 用 ， 仍 然 可 以 选 


件 半 对 家 国名 使 有 厅 刘 区 们 。 


例如 ， 如 有 果 单 击 长 方 体 的 一 个 侧面 ， 且 角度 值 小 于 90”， 则 仅 选择 该 侧面 ， 因 为 所 有 侧面 
相互 成 90” 角 。 但 如 果 角 上 度 值 为 90” 或 更 大 ， 将 选择 所 有 长 方 体 的 所 有 侧面 。 使 用 该 功能 ， 可 
以 加 快 连续 区 域 的 选择 速度 。 其 中 ， 这 些 区 域 由 彼此 间 角 上 度 相 同 的 多 边 形 组 成 。 通过 单 击 一 次 任 
何 角度 值 ， 可 以 选择 共 面 的 多 边 形 。 

收缩 : 通过 取消 选择 最 外 部 的 子 对 象 缩小 子 对 象 的 选择 区 域 。 如 果 无 法 再 减 小 选择 区 域 ， 将 
会 取消 选择 其 余 的 子 对 象 。 
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环形 : 通过 选择 与 选 定 边 平行 的 所 有 边 来 扩展 边 选 择 。“ 环 形 ” 仪 适用 于 边 和 边界 选择 。 


循环 : 尽 可 能 扩大 选择 区 域 ， 使 其 与 选 定 的 边 对 齐 。“ 循 环 ” 仅 适用 于 边 和 边界 选择 ， 且 只 
能 通过 四 路 交 操 进行 传播 。 


用 于 复制 和 粘贴 对 象 之 间 的 子 对 象 的 命名 选择 集 。 首 先 ， 创 建 一 个 或 多 个 命名 选择 集 ， 复 制 
其 中 一 个 ， 选 择 其 他 对 象 ， 并 转 到 相同 的 子 对 象 层 级 ， 然 后 粘贴 该 选择 集 。 

复制 ， 打 开 一 个 对 话 框 ， 使 用 该 对 话 框 ， 可 以 指定 要 放置 在 复制 缓冲 区 中 的 命名 选择 集 。 

粘贴 ， 从 复制 缓冲 区 中 粘贴 命名 选择 集 。 

完全 交互 : 切换 “切片 ”和 “切割 ”工具 的 反馈 层级 及 所 有 的 设置 对 话 框 。 

局 用 时 ,如果 使 用 鼠标 操纵 工具 或 更 改 数 值 设置 ,将 会 一 直 显 示 最 终 的 结果 。 使 用 “切割 "和 “ 快 
速 切片 ”时 ， 如 条 共用 “完全 交互 ”， 则 单 击 之 前 ， 只 会 显示 橡皮 筋 线 。 如 果 使 用 “切片 平面 ”， 
只 有 在 变换 平面 后 释放 鼠标 按钮 时 ， 才 能 显示 最 终 的 结 末 。 同 样 ， 如 果 使 用 相应 对 话 框 中 的 数值 
设置 ， 只 有 在 更 改 设置 后 释放 鼠标 投 钮 时 ， 才 能 显示 了 基 终 的 结果。 


知识 拓展 : 子 对 象 ID 的 使 用 


该 功能 使 用 的 是 子 对 象 ID ， 因 此 ， 如 果 目 标 对 象 的 几何 体 与 源 对 象 的 几何 体 不 同 ， 则 粘贴 的 选 年内 容 可 能 会 
包含 不 同 的 子 对 象 集 。 


加 | 
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“完全 交互 ”的 状态 不 会 影响 使 用 键盘 对 数值 设置 的 更 改 。 无 论 是 启用 该 选项 ， 还 是 禁用 该 
选项 ,只 有 通过 按 Tab 或 Enter 键 , 或 者 在 对 话 框 中 单 击 其 他 控件 退出 该 字段 时 , 该 设置 才能 生效 。 
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设置 ID: 用 于 问 选 定 的 子 对 象 分 配 特殊 的 材质 
ID 编号 ， 以 供 “ 多 维 / 子 对 象 材质 ”和 其 他 应 用 使 用 ， 


使 用 该 微调 按钮 或 通过 键盘 输入 编号 。 可 用 的 ID 总 - ”地 过 形 :材质 ID | 
数 是 65 535。 设置 D: 厂 <| 

选择 ID: 选择 与 相 邻 ID 字段 中 指定 的 “ 材 
质 ID” 对 应 的 子 对 象 。 输 入 或 使 用 该 微调 按钮 指定 -由 > 
ID， 然 后 单 击 “ 选 择 ID” 按 钮 。 和 

按 名 称 选 择 ， 该 下 拉 列 表 框 显示 了 对 象 包含 为 _ 
其 分 配 的 “多 维 / 子 对 象 材质 ”时 子 材质 的 名 称 。 单 - 多边形: 平 渴 组 | 
击 下 拉 按 钮 ， 然 后 从 下 拉 列 表 中 选择 某 个 子 材质 。 此 ENEEET 
时 ， 将 会 选中 分 配 该 材质 的 子 对 象 。 如 果 对 象 没有 分 上 有 全 有 上 
配 到 “多 维 / 子 对 象 材 质 ”， 将 不 会 提供 名 称 列 表 。 加 国 轩 国 固 轩 国 加 
同样 ， 如 果 选 定 的 多 个 对 象 已 经 应 用 “编辑 平面 ”、 -一 一 一 一 
“编辑 样 条 线 ” 或 “编辑 网 格 ” 修 改 器 ， 则 名 称 列表 十 滑 | ED -| 
将 会 处 于 非 激活 状态 。 于 

清除 选 定 内 容 ， 选 择 该 复 选 框 ， 如 果 选 择 新 的 一 | 
ID 或 材质 名 称 ， 将 会 取消 选择 以 前 选 定 的 所 有 子 对 和 — 
象 。 取 消 选择 该 复 选 框 ， 则 选 定 内 容 是 累积 结果 ， 因 由 


Alpha: [100.0 到 


此 ， 新 ID 或 选 定 的 子 材 质 名 称 将 会 添加 到 现 有 平面 
或 元 素 选择 集中 。 默 认 设置 为 启用 。 


子 材 质 名 称 是 指 在 该 材质 的 “多 维 / 子 对 象 ” 基 本 参数 卷 展 栏 的 “名 称 ”下拉 列 表 框 中 指定 的 名 称 ; 这 些 名 称 
不 是 在 默认 情况 下 创建 的 ， 因 此 ， 必 须 使 用 任意 材质 名 称 单独 指定 。 


按 平 滑 组 选择 : 显示 说 明 当 前 平滑 组 的 对 话 框 。 通 过 单 击 对 应 编号 按钮 选择 组 , 然后 单 击 “ 确 
定 ” 按 钮 。 如 果 选 择 “ 清 除 选 定 内 容 ” 复 选 框 ， 首 先 会 取消 选择 以 前 选择 的 所 有 多 边 形 。 如 宋 
取消 选择 “清除 选 定 内 容 ” 复 选 枉 ， 则 新 选择 添加 到 以 前 的 所 有 选择 集中 。 

清除 全 部 : 从 选 定 多 边 形 移 除 任何 平滑 组 指定 。 


自动 平滑 : 根据 多 边 形 间 的 角度 设置 平滑 组 。 如 果 任 何 两 个 相 邻 多 边 形 法 线 间 的 角度 小 于 
该 按钮 右 侧 的 微调 按钮 设置 的 阐 值 角度 ， 则 这 两 个 多 边 形 处 于 同一 个 平滑 组 中 。 

闵 值 : 使 用 该 微调 按钮 (“ 目 动 平滑 ”按钮 右 侧 ), 可 以 指定 相 令 多边形 法 线 之 间 的 最 大 角度 。 
该 选项 可 以 确定 这 些 多 边 形 是 否 处 于 同一 个 平滑 组 中 。 
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颜色 : 单 击 色 样 可 以 更 改选 定 多 边 形 或 元 素 中 各 顶点 的 颜色 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


照明 : 单 击 色 样 可 更 改选 定 多 边 形 或 元 素 中 各 顶点 的 照明 颜色 。 使 用 该 选项 ， 可 以 更 改 照明 
颜色 ， 但 不 会 更 改 顶点 凑 色 。 

Alpha : 用 于 同 选 定 多 边 形 或 元 素 中 的 顶点 分 配 Alpha《〈 透 明 ) 值 。 微 调 数值 框 中 的 值 是 百 
分 比 ; 0% 是 完全 透明 ，100 % 是 完全 不 透明 。 


肛 6.3.2 ”编辑 网 格 


“编辑 网 格物 体 ”修改 命令 面板 主要 针对 网 格物 OF 
体 的 不 同 次 级 别 进行 编辑 。 可 以 通过 在 场景 中 网 格物 vn 
体 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 选择 进入 不 同 的 次 物体 辣 
级 别 ; 也 可 以 在 修改 堆栈 中 单 击 + 号 图 标 ， 从 下 拉 的 厂 关 略 可 见 油 
缩 进 子 项 目 中 进入 不 同 的 次 级 结构 。 更 快 地 进入 次 级 平面 闪 值 :35.0 “| 
的 方法 是 直接 按 下 键盘 上 的 1、2、3、4、5 键 ， 分 别 局 - 
j \ 后 | 节庆 本 |:[20.0 这 
进入 不 同 的 次 级 物体 级 。 ee 
隐语 ”| 全 部 职 消 陷 癌 | 
前 名 选择 : 
复制 ll: 
选择 了 0 个 面 


下 面 介绍 “选择 ” 卷 展 栏 中 各 参数 的 含义 。 

顶点 ， 用 于 选择 光标 下 顶点 的 “顶点 ” 子 对 象 层级 ， 选 择 区 域 时 可 以 选择 该 区 域内 的 
顶点 。 

边 : 启用 “ 边 ” 子 对 象 层 级 ， 这 样 可 以 选择 光标 下 的 面 或 者 多 边 形 的 边 ， 选 择 区 域 时 
在 区 域 中 选择 多 个 边 。 在 “ 边 ” 子 对 象 层级 ， 选 定 的 隐藏 边 显 示 为 虚线 ， 可 以 做 更 精确 的 
选择 。 

面 ， 启用 “ 面 ” 子 对 象 层级 ， 这 样 可 以 选择 光标 下 的 三 角 面 ， 选 择 区 域 时 在 区 域 中 选择 多 个 
三 角 面 。 如 果 选 定 的 面 有 隐藏 边 并 且 着 色 选 定 面 处 于 关闭 状态 ， 边 显示 为 虚线 。 

多 边 形 : 启用 “多 边 形 ” 子 对 象 层级 ， 这 样 可 以 选择 光标 下 所 有 共 面 的 面 。 通 常 ， 多 边 形 是 
在 可 视线 边 中 看 到 的 区 域 。 选 择 区域 时 ， 可 以 选择 该 区 域 中 的 多 个 多 边 形 。 

元 素 ， 启 用 “元 素 ” 子 对 象 层级 ， 这 样 可 以 选择 对 象 中 所 有 的 相 邻 面 。 选 择 区 域 时 可 以 选择 
多 个 元 素 。 

按 顶 点 ， 选择 该 复 选 框 时 ， 单 击 顶 点 ， 将 选中 任何 使 用 此 顶点 的 子 对 象 。 也 可 以 按 区 域 选择 
子 对 象 。 

忽略 背面 ， 选 择 该 复 选 框 时 ， 选 定子 对 象 只 会 选择 视图 中 显示 其 法 线 的 子 对 象 。 取 消 选 择 该 
复 选 框 时 ， 无 论 法 线 方向 如 何 ， 选 择 对 象 包括 所 有 的 子 对 象 。 

忽略 可 见 边 ; 当选 择 了 多 边 形 “ 面 ”选择 模式 时 ， 选 择 该 复 选 框 。 当 “忽略 可 见 边 ” 复 选 杠 
处 于 取消 选择 状态 时 ， 单 击 一 个 面 ， 无 论 “ 平 面 阔 值 ” 值 为 多 少 ， 选 择 不 会 超出 可 见 边 。 当 该 功 
能 处 于 启用 状态 时 ， 面 选择 将 忽略 可 见 边 ， 并 使 用 “平面 阔 值 ”设置 作为 指导 。 

通常 情况 下 ， 如 果 想 选择 面 ， 将 “平面 阔 值 ”设置 为 1.0。 如 果 想 选择 曲线 曲面 ， 那 么 根据 
曲率 量 增加 该 值 。 

平面 阔 值 ， 指 定 阔 值 的 值 ， 该 值 决定 对 于 “多 边 形 ” 面 选择 来 说 哪些 面 是 共 面 。 

显示 法 线 ， 选 择 此 复 选 框 ， 程 序 在 视图 中 显示 法 线 ， 法 线 显示 为 蓝 色 。 

比例 ， 选择 “显示 法 线 ” 复 选 框 后 ， 用 于 指定 视图 中 显示 的 法 线 大 小 。 

删除 孤立 顶点: 选择 此 复 选 框 ， 则 删除 子 对 象 的 连续 选择 时 3ds Max 将 消除 任何 孤立 顶点 。 


第 6 章 使 用 修改 器 和 编辑 工具 


在 取消 选择 此 复 选 框 后 ， 删 除 子 对 象 的 连续 选择 时 会 保留 所 有 的 顶点 。 该 功能 在 “顶点 ” 子 对 象 
层级 上 “不 可 用 ”。 默 认 设 置 为 启用 。 

孤立 顶点 是 指 没 有 与 之 相关 的 面 几 何 体 的 项 点。 例如 : 假如 取消 选择 “删除 孤立 顶点 ” 复 选 
框 ， 并 且 删 除了 4 个 多 边 形 的 矩形 选择 ， 所 有 围绕 在 早 独 中 心 后 周围 的 项 点 将 在 空间 中 挂 起 ， 但 
是 中 心 点 保持 原 有 位 置 。 

隐藏 : 隐藏 任何 选 定 的 子 对 象 。 边 和 整个 对 象 不 能 隐藏 。 

3ds Max 2012“ 编 辑 ” 荣 单 中 的 “反选 ”命令 ,对 选择 要 隐藏 的 面 很 有 用 。 选择 想 要 聚焦 的 面 ， 
选择 “编辑 ”一 “反选 ”命令 ， 然 后 单 击 “ 隐 藏 ”按钮 。 

全 部 取消 隐藏 : 还 原 任 何 隐 藏 对 象 ， 使 之 可 见 。 只 有 在 处 于 “顶点 ” 子 对 象 层 级 时 能 将 隐藏 
的 顶点 取消 隐藏 。 


“选择 ”和 卷 展 芒 中 的 “命名 选择 ”选项 区 
域 包括 两 个 参数 ， 下 面 分 别 介绍 。 

复制 : 将 命名 选择 放置 到 复制 缓冲 区 。 

炸 贴 : 从 复制 缓冲 区 中 粘贴 命名 选择 。 


编辑 几何 慎 
名 建 | 删除 | 
附加 | 分离 | 


下 面 介 绍 “ 编 辑 几何 体 ” 卷 展 栏 中 的 各 个 参数 。 

创建 : 不 仅 可 以 创建 顶点 ， 而 且 可 以 构建 新 面 ， 在“ 多边 形 ” 子 对 象 层级 ， 可 以 创建 任何 按 
数 的 多 边 形 。 

要 创建 面 ， 单 击 “ 创 建 ” 按 钮 。 此 时 ， 将 会 高 学 显示 对 象 中 的 所 有 顶点， 其 中 包括 删除 面 后 
留 下 的 扳 立 顶点 。 单 击 现 有 的 3 个 顶点 ， 然 后 定义 新 面 的 形状 。 另 外 ， 还 可 以 在 “多边形 ”和 “元 
素 ” 了 对象 层级 创建 新 面 。 在 “ 面 ” 和 “元 素 ” 了 于 对 象 层级 ， 在 第 三 次 单 击 之 后 ， 都 会 创建 新 面 。 
在 “多 边 形 ” 子 对 象 层 级 ， 可 以 根据 需要 多 次 单 击 ， 以 便 同 新 多 边 形 中 添加 项 点。 要 绘制 完 新 多 
边 形 ， 请 单 击 两 次 ， 或 重新 单 击 当前 多 边 形 中 现 有 的 任何 顶点 。 

通过 按 住 Shift 键 并 在 空间 中 单 击 ， 可 以 在 这 种 模式 下 琴 加 顶点 ， 此 时 ， 这 些 顶 点 将 被 合并 
到 正在 创建 的 面 或 多 边 形 中 。 在 任意 视图 中 都 可 以 开始 创建 面 或 多 边 形 ， 但 是 后 续 的 所 有 单 击 操 
作 必 须 在 同一 个 视图 中 执行 。 

删除 : 删除 选 定 的 子 对 象 。 

附加 : 将 场景 中 的 另 一 个 对 象 附加 到 选 定 网 格 。 可 以 附加 任何 类 型 的 对 象 ， 包 括 样 条 线 、 片 
面 对 象 和 NURBS 曲面 。 附 加 非 网 格 对 象 时 ， 该 对 象 会 转化 成 网 格 ， 然 后 单 击 要 附加 到 当前 选 定 
网 格 对 象 中 的 对 象 。 

分 离 : 将 选 定 面 作为 单独 的 对 象 ( 默 认 情 况 ) 或 当前 对 象 的 元 系 进行 分 离 。 在 弹出 的 “分 离 ” 
对 话 框 中 选择 “作为 元 隆 对 象 进行 分 离 ” 选 项 ， 可 以 复制 面 ， 但 不 能 将 其 移动 。 系 统 提示 输入 新 
对 象 的 名 称 。 如 果 不 使 用 “作为 殉 隆 对 象 进行 分 离 ” 选 项 ， 将 分 离 的 对 象 移 至 新 位 置 之 后 ， 将 会 
在 原始 对 象 中 留 下 一 个 孔洞 。 

浙 开 :将 面 分 成 3 个 较 小 的 面 。 即 便 处 于 “多 边 形 ” 或 “元 系 ” 子 对 象 层 级 ， 该 功能 也 适用 
于 面 。 单 击 “ 断 开 ” 按 钮 ， 然 后 选择 要 上 断 开 的 面 。 每 个 面 都 可 以 在 单 击 的 位 置 处 进行 新 开 。 可 以 
根据 需要 依次 单 击 尽 可 能 多 的 面 。 要 停止 断 开 ， 则 重新 单 击 “ 断 开 ” 按 钮 或 右 击 。 

挤 出 : 单 击 此 按钮 ， 然 后 垂直 拖 动 任意 面 ， 以 便 对 其 进行 倒 角 处 理 。 

切 角 : 单 击 此 按钮 ， 然 后 垂直 拖 动 任何 面 ， 以 便 对 其 进行 倒 角 处 理 。 释 放 鼠 标 ， 然 后 垂直 移 
动 鼠 标 光 标 ， 以 便 对 挤 出 对 象 执 行 倒 角 处 理 。 再 次 单 击 完成 操作 。 

法 线 : 将 “法 线 ” 设 置 为 “组 ”( 上 默认 值 ) 时 , 将 会 沿 看 一 组 连续 面 的 平均 法 线 进行 挤 出 处 理 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


如 采 挤 出 多 个 这 样 的 组 ， 每 个 组 将 会 沿 着 目 身 的 
平均 法 线 方 同 移 动 。 如 果 将 “法 线 ” 设 置 为 “局 
部 ”， 将 会 沿 厦 每 个 选 定 面 的 法 线 方 回 进行 挤 出 
XE 

切片 平面 : 一 个 方形 化 的 平面 ， 可 以 通过 移 
动 或 者 旋转 改变 将 要 副 切 物体 的 位 置 ， 单 击 “ 切 
上 刻 平 面 ” 按 钮 后 ，“ 切 片 ”按钮 芋 可 用 状态 。 

切片 : 单 击 此 按钮 后 ， 将 在 切片 平面 处 前 切 


焊接 
We | | 1,0rmm 一 
隆 寺 | 上 攻关 


选择 的 次 物体 ， :了 
分 割 : 选择 此 复 选 框 ， 在 进行 切片 或 者 前 迄 除 层 立 顶点 。 | 
切 操作 时 , 会 在 细 分 的 边 上 创建 双重 的 点 ,这样 ， De ] 
可 以 很 容易 地 删除 新 的 面 来 创建 洞 ， 或 者 像 分 散 
的 元 素 一 样 操作 新 的 面 。 aeE 形 | 
优化 端点 ， 选 择 此 复 选 框 时 ， 在 相 邻 的 面 之 _ 视 图 对 齐 | 栅 格 对 齐 
间 进 行 光滑 过 渡 ， 反 之 ， 则 在 相 邻 面 之 间 产 生生 平面 化 | 塌陷 | 
硬 的 边 。 


选 定 项 : 焊接 “焊接 国 值 ”数值 框 〈 位 于 按钮 的 右 侧 ) 中 指定 的 公差 范围 内 的 选 定 顶 点 。 所 
有 线段 都 会 与 产生 的 单个 顶点 连接 。 

目标 : 进入 焊接 模式 ， 可 以 选择 顶点 并 将 它们 移 来 移 去 。 移 动 时 ， 光 标 照 第 变 为 “移动 ” 光 
标 ， 但 是 将 光标 定位 在 未 选择 项 点 上 时 ， 它 就 变 为 “+”。 在 该 点 释放 鼠标 以 便 将 所 有 选 定 项 点 
焊接 到 目标 项 点 ， 选 定 项 点 下 落 到 该 目标 项 点 上 。 

细 化 : 根据 “ 边 ”、“ 面 中 心 ” 和 “张力 《微调 按 钮 ) ”的 设置 ， 单 击 即 可 细 化 选 定 的 面 。 

使 用 这 些 控件 可 以 细 化 “〈“ 细 分 ) 选 定 的 面 。 增 加 局 部 网 格 密度 和 建立 模型 时 ， 可 以 使 用 细 化 
功能 。 你 可 以 对 选择 的 任何 面 进行 细 分 。 两 种 细 化 方法 包括 “ 边 ” 和 “ 面 中 心 ”。 

炸 开 : 根据 边 所 在 的 角度 将 选 定 面 炸 开 为 多 个 元 素 或 对 象 。 


移 除 孤 立项 点， 无论 当 前 选择 如 何 ， 删 除 对 象 中 所 有 的 了 沂 立 顶 反 。 
选择 开放 边 : 选择 所 有 只 有 一 个 面 的 边 。 在 大 多 数 对 象 中 ， 该 选项 可 以 显示 丢失 面 存 在 
的 地 方 。 


由 边 创建 图 形 : 选择 一 条 或 多 条 边 后 ， 单 击 此 按钮 从 选 定 的 边 创建 样 条 线 图 形 ， 弹 出 “创建 
图 形 ” 对 话 框 ， 可 以 命名 图 形 ， 将 其 设 为 “平滑 ”或 “线性 ”及 忽略 隐藏 边 。 新 图 形 的 轴 操 位 于 
网 格 对 象 的 中 心 。 

平面 化 : 是 强制 所 有 选 定 的 边 成 为 共 面 。 该 平面 的 法 线 是 与 选 定 边 相连 的 所 有 面 的 平均 曲面 
法 线 。 
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视图 对 齐 : 将 选 定 的 边 与 活动 视图 的 平面 对 齐 。 如 果 是 正 交 视图 ， 其 效果 与 对 齐 构建 栅 格 ( 主 
栅 格 处 于 活动 状态 时 ) 一样。 与 透视 视图 (包括 摄影 机 和 灯光 视图 ) 对 齐 时 , 将 会 对 面 进行 重 定 问 ， 
使 其 与 菜 个 平面 对 齐 。 其 中 ， 该 平面 与 摄影 机 的 碍 看 平面 平行 。《〈 透 视 视 图 具有 不 可 视 的 摄影 机 
平面 。) 在 这 些 情况 下 ， 除 发 生 旋 转 之 外 ， 选 定 的 边 不 会 进行 转换 。 

栅 格 对 齐 : 使 选 定 的 边 与 当前 的 构建 平面 对 章 。 局 用 主 栅 格 的 情况 下 ， 妆 前 平面 由 活动 视图 
指定 。 使 用 栅 格 对 象 时 ， 妆 前 平面 是 活动 的 栅 格 对 象 。 

塌陷 : 雹 陷 选 中 的 边 ， 将 一 条 选 定 边 末 端的 顶点 焊接 到 为 一 端的 顶点 上 。 


ee 
ee 
ee 

. 
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下 面 介 绍 “ 曲 面 属性 ” 卷 展 栏 中 各 参数 。 

翻转 : 翻转 选 定 面 的 曲面 法 线 的 方 癌 。 

统一 :翻转 对 象 的 法 线 ， 使 其 指 同 相同 的 方 辐 ， 通 常 是 加 外 。 将 对 象 的 面 还 原 到 原始 方向 时 ， 
这 个 选项 是 很 有 用 的 。 有 了 时， 作为 DXF 文件 的 组 成 部 分 合并 到 3ds Max 2012 对 象 中 的 法 线 不 是 
常规 的 形式 ， 具 体 情 况 视 创建 对 象 时 所 用 的 方法 而 是。 使 用 该 功能 可 以 对 其 进行 纠正 。 

翻转 法 线 模式 : 翻转 单 击 的 任何 面 的 法 线 。 要 退出 此 模式 ， 则 重新 单 击 此 按钮 ， 或 者 在 程序 
界面 的 任何 位 置 右 击 。 


使 用 “翻转 法 线 模式 ” 的 最 佳 方式 是 ， 对 所 用 的 视图 进行 设置 ， 以 便 在 启用 “平滑 + 高 亮 显 示 和 “ 边 面 时 进 
行 显示 。 如 采 将 “翻转 法 线 模式 ”与 默认 设置 结合 使 用 ， 可 以 使 面 治 着 背离 用 户 的 方向 翻转 ， 但 不 能 将 其 翻转 回 原 位 。 
为 了 获得 最 佳 结 采 ， 取 消 选 择 “ 选 择 ” 卷 展 栏 中 的 “忽略 育 面 ， 复 选 框 。 无 论 当前 方向 如 何 ， 执 行 上 述 操 作 时 ， 可 以 


单 击 任何 面 ， 使 其 法 线 的 方向 发 生 翻转 。 


设置 ID: 用 于 向 选 定 的 子 对 象 分 配 特殊 的 材质 ID 编写， 以 供 “ 多 维 / 子 对 象 ” 材 质 和 其 他 
应 用 使 用 。 使 用 该 微 按 钮 或 通过 键盘 输入 编号 。 可 用 的 ID 总数 是 65 535。 

选择 ID: 选择 与 相 邻 ID 字段 中 指定 的 “材质 ID” 对 应 的 子 对 象 。 输 入 数值 或 使 用 微调 按 
钮 指定 IJD， 然 后 单 击 “ 选 择 ID” 按 钮 。 

按 名 称 选 择 : 该 下 拉 列 表 框 显示 了 对 象 包含 为 其 分 配 的 “多 维 / 子 对 象 ”材质 时 子 材质 的 名 
称 。 单 击 下 拉 按 钮 ， 然 后 从 下 拉 列 表 框 中 选择 某 个 子 材质 。 此 时 ， 将 会 选中 分 配 该 材质 的 子 对 象 。 
如 果 对 象 没 有 分 配 到 “多 维 / 子 对 象 ” 材 质 ， 将 不 会 提供 名 称 列表 。 同 样 ， 如 果 选 定 的 多 个 对 象 
己 经 应 用 “编辑 平面 ”、“ 编 辑 样 条 线 ” 或 “编辑 网 格 ” 修 改 嚣 ， 则 该 下 拉 列 表 框 将 会 处 于 非 活 
动 状态 。 
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中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


子 材质 名 称 是 那些 在 该 材质 的 ”多维 / 子 对 象 基 本 参数 " 郑 展 栏 的 ”名称 ”列表 框 中 指定 的 名 称 
这 些 名 称 不 是 在 默认 情况 下 创建 的 ， 因 此 ， 必 须 使 用 任意 材质 名 称 单独 指定 。 

清除 选 定 内 容 : 选择 此 复 选 框 后 ， 如 果 选 择 新 的 ID 或 材质 名 称 ， 将 会 取消 选择 以 前 选 定 的 
所 有 子 对 象 。 取 消 选 择 此 复 选 框 时 ， 将 对 选 定 内 容 进行 累积 ， 因 此 ， 新 ID 或 选 定 的 子 材质 名 称 
将 会 添加 到 现 有 的 平面 或 元 系 选择 集中 。 默 认 设 置 为 局 用 。 
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按 平 请 组 选择 : 显示 说 明 当 前 平 请 组 的 对 
话 框 。 通 过 单 击 对 应 编号 投 钮 选择 组 。 如 采 选 
择 了 “清除 选 定 内 容 ” 复 选 框 ， 首 先 会 取消 选 
择 以 前 选择 的 所 有 面 。 如 果 “ 清 除 选 择 ” 按 钮 
为 茶 用 状态 ， 则 新 选择 添加 a 到 以 前 的 所 有 选择 
集中 。 

清除 全 部 : 从 选 定 面 中 删除 所 有 的 平滑 组 


分 配 


目 动 平 滑 : 根据 面 间 的 角度 设置 平滑 组 。 
如 果 任 何 两 个 相 邻 面 法 线 间 的 角度 小 于 该 按钮 
右 侧 设置 的 国 值 角度 ， 则 表示 这 两 个 面 处 于 同 
一 个 平滑 组 中 。 

国 值 : 使 用 该 选项 右 侧 的 微调 控 钮 (位 于 
“ 目 动 平滑 ”的 右 侧 ) ， 可 以 指定 相 邻 面 的 法 
线 之 间 的 最 大 角度 。 该 选项 可 以 确定 这 些 面 是 
售 处 于 同一 个 平滑 组 中 。 


A 


使 用 这 些 控件 ， 可 以 分 配 闫 色 、 照 明 颜 色 着色) 和 选 定 面 中 各 顶点 的 Alpha〈 透 明 ) 值 。 

颜色 : 单 击 色 样 可 更 改选 定 面 中 各 顶点 的 颜色 。 在 面 层级 分 配 顶 点 颜色 时 ， 可 以 防止 面 与 面 
的 融合 。 

照明 : 单 击 色 样 可 更 改选 定 面 中 各 顶点 的 照明 磊 色 。 使 用 该 选项 ， 可 以 更 改 照明 颜色 ， 而 不 
会 更 改 项 点 闫 色 。 

Alpha: 用 于 向 选 定 面 上 的 顶点 分 配 Alpha《〈 透 明 ) 值 。 其 值 是 百分比 值 ，0 是 完全 透明 ， 
100% 是 完全 不 透明 。 


网 6.3.3 ”编辑 面 片 


平面 建 模 是 指 基 于 平面 的 建 模 方法 ， 它 是 一 种 独立 的 
模型 类 型 ， 在 多 边 形 建 模 基 础 上 发 展 而 来 ， 解 决 了 多 边 形 
表面 不 易 进 行 弹性 (光滑 ) 编辑 的 难题 ， 可 以 使 用 类 似 于 
编辑 Bezier 曲线 的 方法 来 编辑 曲面 。 

平面 建 模 的 优点 在 于 用 于 编辑 的 顶点 很 少 ， 非 常 类 似 
于 NURBS 曲面 建 模 ， 但 是 NURBS 要 求 更 严格 ， 只 要 是 三 
角形 和 四 边 形 的 平面 ， 都 可 以 自由 地 拼接 在 一 起 ， 平 面 建 
模 适 合 于 生物 模型 ， 不 仅 容易 制作 出 光滑 的 表面 ， 而 且 容 
易 生 成 表皮 的 裙 皱 。 另 外 ， 易 于 产生 各 种 变形 体 。 
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要 将 创建 的 模型 转换 为 平面 进行 编辑 ， 首 先 应 选择 对 象 ， 然 后 右 击 该 对 象 ， 在 弹出 的 快捷 菜 
单 中 选择 “转换 为 可 编辑 平面 ”命令 。 即 可 进入 平面 编辑 面板 。 

“选择 ” 卷 展 栏 提供 了 各 种 按钮 ， 用 于 选择 子 对 象 层 
级 和 使 用 命名 的 选择 及 显示 和 过 滤器 设置 ， 还 显示 了 与 选 定 


实体 有 关 的 信息 。 局 作 雪 全 
“可 编辑 平面 ”包含 5 个子 对 象 编辑 层 ， 顶 点 、 控 制 洗 择 : 

柄 、 边 、 平 面 和 元 素 。 在 每 个 层级 所 做 的 选择 将 会 在 视图 中 | sy | jn || 

显示 为 平面 对 象 的 组 件 。 每 个 层级 都 保留 自身 的 子 对 象 选择 。 过 沽 吕 

返回 某 个 层级 时 ， 选 择 将 会 重新 显示 。 | 反 顶 上 六 商量 
单 击 此 处 的 按钮 和 在 “修改 器 堆栈 ” 卷 展 栏 中 单 击 子 

对 象 类 型 的 作用 是 相同 的 。 重 新 单 击 该 按钮 将 其 禁用 ， 然 后 人 

返回 到 对 象 选 择 层级 。 厂 妄 略 背面 
顶点 ， 用 于 选择 平面 对 象 中 的 顶点 控制 点 及 其 向 量 控 外 | 扩大 | 

制 柄 。 在 该 层级 ， 可 以 对 顶点 执行 焊接 和 删除 操作 。 二 二 
默认 情况 下 ， 变 换 Gizmo 或 三 轴 架 将 会 显示 在 选 定 顶 = : 

点 的 几何 中 心 。 一 
控制 柄 ， 用 于 选择 与 每 个 顶点 有 关 的 向 量 控制 柄 。 位 选择 了 枫 吕 3 


于 该 层级 时 ， 可 以 对 控制 柄 进行 操纵 ， 而 无 须 对 顶点 进行 处 
理 。 变 换 Gizmo 或 三 轴 架 将 会 显示 在 选 定 控制 柄 的 几何 中 心 。 
边 : 选择 平面 对 象 的 边界 边 。 在 该 层级 时 ， 可 以 细 分 边 ， 还 可 以 同 开 放 的 边 添加 新 的 平面 。 
变换 Gizmo 或 三 轴 架 显示 在 单个 选 定 边 的 中 心 。 对 于 多 条 选 定 的 边 ， 相 关 的 图 标 位 于 选择 中 心 。 
平面 : 选择 整个 平面 。 在 该 层级 ， 可 以 分 离 或 删除 平面 ， 还 可 以 细 分 其 曲面 。 细 分 平面 时 ， 
其 曲面 将 会 分 裂 成 较 小 的 平面 。 其 中 ， 每 个 平面 有 上 自己 的 项 点 和 边 。 
元 素 : 选择 和 编辑 整个 元 系 。 元 系 的 面 古 连续 的 。 


高 党 显示 着 色 选 定 面 的 方法 是 启用 “视图 属性 ”对 话 框 中 的 “着 色 选 定 面 ”按钮 。 右 击 视图 名 称 ， 然 后 在 
弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “配置 ”命令 ， 可 打开 “视图 属性 ”对 话 框 。 男 外 ， 还 可 以 使 用 默认 的 键盘 快捷 键 F2 切 
换 该 功能 。 


这 些 功能 可 以 与 命名 的 子 对 象 选 择 集结 合 使 用 。 要 创建 命名 的 子 对 象 选择 ， 请 进行 相关 的 
选择 ， 然 后 在 该 工具 栏 的 “命名 选择 集 ” 字 段 中 输入 所 需 的 名 称 。 

复制 : 将 命名 子 对 象 选择 置 于 复制 缓冲 区 。 单 击 该 按钮 之 后 ， 从 显示 的 “复制 命名 选择 ”对 
话 框 中 选择 命名 的 子 对 象 选择 。 

炸 贴 : 从 复制 缓冲 区 中 粘贴 命名 的 子 对 象 选 择 。 

使 用 “复制 ”和 “粘贴 ”按钮 ， 可 以 和 在 不 同 对 象 之 间 复 制 子 对 象 选 择 。 
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此 选项 区 域 的 两 个 复 选 框 只 能 在 “顶点 ” 子 对 象 层级 使 用 。 使 用 这 两 个 复 选 框 ， 可 以 选择 和 
变换 顶点 和 /或 同 量 (顶点 上 的 控制 柄 〉。 蔡 用 茶 个 复 选 框 时 ， 不 能 选择 相应 的 元 系 类 型 。 如 果 
茶 用 “项 点 ”， 可 以 对 加 量 进行 操纵 ， 而 不 会 意外 地 移动 项 点 。 


不 能 同时 禁用 这 两 个 复 选 框 。 禁 用 其 中 一 个 复 选 框 时 ， 力 外 一 个 复 选 框 将 不 可 用 。 此 时 ， 可 
以 对 与 忆 用 的 复 选 框 对 应 的 元 系 进 行 操纵 ， 但 不 能 将 其 茶 用 。 

顶 皮 : 选择 该 复 选 框 时 ， 可 以 选择 和 移动 项 点 。 

问 量 : 选择 该 复 选 框 时 ， 可 以 选择 和 移动 同 量 。 

锁定 控制 柄 : 只 能 影响 “ 角 点 ”项 点 。 将 切线 癌 量 锁定 在 一 起 ， 以 便于 移动 一 个 同 量 时 ， 其 
他 回 量 会 随 之 移动 。 只 有 在 “顶点 ” 子 对 象 层 级 时 ， 才 能 使 用 该 选项 。 

按 项 点 : 单 击 某 个 顶点 时 ， 将 会 选中 使 用 该 顶点 的 所 有 控制 柄 、 边 或 平面 ， 具 体 情 况 视 
当前 的 子 对 象 层 级 而 定 。 只 有 处 于 “控制 柄 ”、“ 边 ”和 “平面 ” 子 对 象 层 级 时 ， 才 能 使 用 
该 选项 。 

忽略 背面 : 启用 时 ， 选 定子 对 象 只 会 选择 视图 中 显示 其 法 线 的 那些 子 对 象 。 蔡 用 时 (默认 情 
况 ) ， 无 论 法 线 方 向 如 何 ， 选 择 对 象 包括 所 有 的 子 对 象 。 如 末 只 需 选 择 一 个 可 视 平 面 ， 可 以 对 复 
杂 平 面 模型 使 用 该 选项 。 

收缩 : 通过 取消 选择 最 外 部 的 子 对 象 缩小 子 对 象 的 选择 区 域 。 如 果 无 法 再 减 小 选择 区 
域 的 大 小 ， 将 会 取消 选择 其 余 的 子 对 象 。 如 果 处 于 “控制 顶 ” 子 对 象 层 级 ， 则 不 能 使 用 该 
选项 。 

扩大 : 阳 所 有 可 用 方 癌 外 侧 扩展 选择 区 域 。 如 果 处 于 “控制 柄 ” 子 对 象 层 级 ， 则 不 能 使 用 该 


选项 。 


环形 ， 通 过 选择 与 选 定 边 平行 的 所 有 边 来 扩展 边 选择 。 细 分 
只 有 在 “ 边 ” 子 对 象 层级 时 ， 才 能 使 用 该 选项 。 一 邮 分 “| [传播 
循环 : 尽 可 能 扩大 选择 区 域 ， 使 其 与 选 定 的 边 对 齐 。 只 EE 
有 在 “ 边 ” 子 对 象 层 级 时 ， 才 能 使 用 该 选项 。 拓扑 
选择 开放 边 : 选择 只 由 一 个 平面 使 用 的 所 有 边 。 只 有 在 于 厅 三 有 天 质 而 四 达 9 
“ 边 ” 子 对 象 层 级 时 ， 才 能 使 用 该 选项 。 用 户 可 以 使 用 该 先 创 时 
项 解决 曲面 问题 。 此 时 ， 将 会 高 腕 显示 开放 的 边 。 分 离 ”| 厂 重 定向 
选择 信息 ; “选择 ” 卷 展 栏 的 底部 是 提供 与 当前 选择 | 
有 关 的 信息 的 文本 显示 。 如 果 选 中 多 个 子 对 象 或 未 选中 任 附加 。 | 厂 重 定向 
何 子 对 象 ， 该 文本 将 会 提供 选 定 的 子 对 象 数目 和 类 型 。 如 只 | 。 断 开 | 
法 了 了 . 让 人 LT :小 吓 z = 号 
可 近 择 了 个 子 对 象 ， 该 文本 给 出 选 定 项 目的 标识 编号 和 二 | 


下 面 介 绍 “ 几 何 体 ” 卷 展 栏 中 的 相关 参数 。 
细 分 : 对 选择 表面 进行 细 化 处 理 ， 得 到 更 多 的 面 ， 使 表面 更 光滑 。 


传播 : 控制 细 分 设置 是 售 以 聚 减 的 形式 影响 到 选择 
平面 的 周围 。 

绑 定 : 用 于 在 同一 个 物体 的 不 同 平面 之 间 创 建 无 颖 
合 的 连接 ， 并且 它们 的 顶点 数 可 以 不 相同 , 单 击 “ 绑 定 ” 
按钮 后 ， 移 动 鼠 标 指针 到 不 是 擅 角 处 的 点 ， 指 针 变 为 + 
后 , 拖 动 指针 到 为 一 平面 的 边线 上 , 同样 , 指针 变 为 + 后 ， 
释放 鼠标 ， 选 择 点 会 跳 到 选择 线 上 ， 完 成 绑 定 ， 绑 定 的 
氮 以 黑色 显示 。 如 采取 消 绑 定 ， 选 择 绑 定 的 点 后 ， 单 击 
“取消 绑 定 ”按钮 。 

增加 三 角形 : 在 选择 的 边 上 增加 一 个 三 角 平 面 ， 
新 增 的 平面 会 沿 当前 平面 的 曲率 延伸 ， 保 持 曲 面 的 
光滑 。 

增加 四 边 形 : 在 选择 边 上 增加 一 个 方形 平面 ， 
新 增 的 平面 会 沿 当前 平面 的 曲率 延伸 ， 保 持 曲 面 的 
光滑 。 

创建 : 在 现 有 的 几何 体 或 目 由 空间 创建 点 、 三 边 或 
四 边 平 面 。 三 边 平 面 的 创建 可 以 在 连续 单 击 三 次 后 右 击 
结束 。 
分 离 : 将 当前 选择 的 平面 分 离 出 当前 物体 ， 使 它 成 
为 一 个 独立 的 新 物体 ， 可 通过 “ 重 定向 ” 复 选 框 对 合成 
后 的 物体 重新 设置 。 

附加 : 单 击 此 按钮 ， 选 择 妃 外 的 物体 ， 可 以 将 它 转 
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换 并 合并 到 当前 平面 中 来 ， 可 通过 “ 重 定 癌 ” 复 选 框 对 合并 后 的 物体 重新 设置 。 
删除 : 将 当前 选择 的 平面 删除 。 在 删除 点 、 线 的 同时 ， 也 会 将 共享 这 些 点 、 线 的 平面 一 同 删 


除 ， 如 右 图 所 示 。 


汤 开 : 将 当前 选择 点 打 断 ， 单 击 此 按钮 后 不 会 看 到 效果 ， 但 是 如 来 移动 断 点 处 ， 会 发 现 它们 


己 经 分 离 了。 


隐藏 : 将 选择 的 平面 隐藏 ， 如 朱 选 择 的 是 点 或 者 线 ， 将 隐藏 点 和 线 所 在 的 平面 。 


全 部 取消 隐藏 : 将 隐藏 的 平面 全 部 显示 出 来 。 


古 生 

i mm | 

Fe 

挤 出 和 倒 角 

六 出 | 旬 角 | 
挤 出 : [5.omm 让 
轮 亡 : [0.0mm “四 

法 线 : 店 明 后 局 部 

便 角 平滑 : 

开始 结束 

高 平滑 名 平滑 

广 同性 线性 

ee 无 


团 晓 
=5 和 | 
国 时 5 由 医大 


曲面 
视图 步 涩 : [5 | 
泻 染 步 数 : [5 旨 

[显示 内 部 过 

[ 使用 真 面 上 法 战 


沐 项 
辣 环 图 志和 | 


选 定 : 确定 可 进行 项 点 焊接 的 区 域 面 积 ， 当 项 点 直接 的 距离 小 于 此 值 时 ， 它 们 就 会 焊接 为 一 
个 顶点 。 


目标 : 在 视图 中 将 选择 的 点 (或 点 集 ) 拖 动 到 要 焊接 的 顶点 上 《尽量 接近 ) ， 这 样 会 目 动 进 


行 焊接 。 
挤 出 和 倒 角 : 控制 对 当前 选择 是 挤 出 还 是 倒 角 操作 。 
挤 出 : 将 当前 选择 的 面 加 一 个 厚度 ， 使 它 凸 出 或 止 入 表面 ， 厚 度 由 “数量 ” 值 决 定 。 


倒 角 : 单 击 此 按钮 后 ， 移 动 鼠 标 指针 到 选择 的 平面 上 ， 指 针 显 示 会 发 生变 化 ， 按 住 鼠 标 左 键 
并 上 下 拖 动 ， 产 生 凸 出 或 者 凹陷 ， 释 放 左 键 并 继续 移动 鼠标 ， 产 生 倒 边 效果 ， 也 可 在 释放 左 键 后 
右 击 ， 结 束 倒 角 。 

轮廓 : 调节 轮廓 的 放 缩 数值 。 

法 线 : 选择 “组 ” 复 选 框 时 ， 选 择 的 平面 将 沿 着 整个 平面 组 平均 法 线 方 同 挤 出 ， 选 择 “ 局 部 ” 
时 ， 平 面 将 沿 着 自身 法 线 方向 挤 出 。 

倒 角 平滑 : 通过 3 种 选项 而 获得 不 同 的 倒 角 表面 。 

视图 步 数 : 调节 视图 显示 的 精度 。 数 值 越 大 ， 精 度 越 高 ， 表 面 越 光 滑 。 但 视图 刷新 速度 也 同 
时 降低 。 

泻 染 步 数 : 调节 演 染 的 精度 。 

显示 内 部 边 : 控制 是 否 显示 平面 物体 中 央 的 横断 表面 。 

使 用 真 面 片 法 线 : 基于 选择 的 边 创 建 曲线 ， 如 果 没 有 选择 边 , 创建 的 曲线 基于 所 有 平面 的 边 。 
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入 |6.4 ”案例 实 训 一 一 静物 


本 采 例 此 先进 行 果 面 布料 系统 模拟 ， 这 是 具有 一 
形 建 模 工 具 制 作 一 个 上 共有 复杂 细 市 的 果 面 前 物 模 型 ， 如 : 


过 摆 放 来 完成 静物 的 整体 效 朱 。 


定 技术 难度 的 建 模 操 作 。 然 后 使 用 多 种 多 边 
盘子 、 金 属 莽 具 和 吾 典 伦 盘 等 ， 了 最 终 通 


吧 6.4.1 制作 桌布 

单 击 “ 创 建 ” 硕 按钮 打开 “创建 ”面板 ， 单 击 “ 几 何 体 ” 加 按钮 进入 几何 体 创 建 面 板 ， 选 
择 “ 标 准 基 本 体 ” 类 型 ， 单 击 “ 长 方 体 ” 按 钮 ， 在 “ 顶 ” 视 图 中 创建 一 个 长 方 体 模型 。 单 击 “ 修 
改 ” 几 按钮 打开 “修改 ”面板 ， 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 设置 相关 参数 〈 光 盘 文 件 \ 第 6 章 \ 静 物 模 


型 \ 静 物 模 型 .max) 。 


丛 状 


下 i Er | + 毕 FE: | 并 二 村 仁 长 硫 : [139. 13mn 一 
i 壳 度 : 267633m | 
i : 本国 国定 区 于 下 上 高 度 : [20.531mn 后 
一 一 一 一 一 一 长 度 分 段 : [1 引 
宽度 苍 段 : [1 引 
i ] 于 由 a 高 度 分 段 : [1 村 | 
一 和 > pp [lw 生成 贴图 坐标 


Ht 上 
寺 相 直 则 相册 由“ 厂 真实 世界 贴图 大 小 


本 上 


本 上 


本 上 


3 下 提 持 有 村 下 EE 


要 单 击 “ 平 面 ”按钮 ， 在 正视 图 中 创建 一 
个 平面 模型 。 单 击 “ 修 改 ” 图 按钮 显示 “修改 
面板 ， 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 设置 相关 参数 。 


长 度 :|541.09mn 到 
宽度 :869.024m 引 


长 度 分 段 :[1 ”下 
宽度 分 段 :[1 ” ”到 
演 染 倍增 
缩放 :[1.0 广 
密度 :[1.0 - 
总 面 数 :2 


单 击 工具 栏 中 的 较 按 钮 ， 进 入 材质 编辑 

rs 选择 一 个 材质 球 ， 单 击 “将 材质 指定 给 选 
定 对 象 ” 按 钮 狂 ， 为 物体 赋予 材质 。 然 后 单 击 
命令 与 颜色 显示 栏 中 右边 的 彩色 方块 ， 在 弹出 


的 对 话 框 中 选择 物体 曲线 的 颜色 ， 这 里 选择 黑 
色 ， 然后 时 击 “确定 ” 投 钮 。 


四 下 站 
国力 国 
国 口 _ 


面 冠 总 妥 色 : 
EL 站 
@ 归 | 和 |X 区 例 | 旬 | 加 | 区 | 而 3 smexne. | | 可 


a fo Default “| strdar F He IF 


ED 单 击 习 | 按钮 显示 “创建 ”面板 ， 单 击 回 
按钮 进入 几何 体面 板 ， 选 择 感 车 到 类 
单 击 “平面 ”按钮 ， 在 顶 视图 中 创建 一 个 平面 
模型 。 单 击 贺 按钮 显示 “修改 ”面板 , 在 “参数 ” 
卷 展 栏 中 设置 相关 参数 。 


胃 近 Ctrl+C 组 合 键 ， 目 动 为 视图 适 配 摄影 
机 ， 视 图 左上 角 显 示 为 Camera001 视图 ;然后 
在 左上 角 石 击 ， ee “ 视 
图 ”一 “透视 图 ”命令 。 


搞 肖 寞 国 村 ciesz 


此 时 ， 图像 效 果 如 下 图 所 示 。 


单 击 修改 列表 右边 的 -| 按钮 ， 在 弹出 的 快 
捷 荣 单 中 选择 感 而 命令 ， 在 “对 象 ” 卷 展 栏 中 
单 击 “ 对 象 属 性 ”按钮 ， 在 弹出 的 “对 象 属性 ” 
对 话 框 中 选择 Plane02 物体 ， 选 择 布 料 特性 为 
Silk( 丝 ) 特性 ， 然 后 单 击 “ 添 加 对 象 ...” 按 钮 。 
此 时 ， 在 弹出 的 “添加 对 象 到 Cloth 模拟 ”对 
话 框 中 选择 所 需 物体 ， 单 击 尾 邢 辐 按钮 。 


起 在 “对 象 属性 ”对 话 框 中 单 击 “添加 对 象 ” 
按钮 ， 添 加 Box01 物 体 ， 选 择 “ 冲 突 对 象 ” 单 选 
按钮 ， 单 击 “确定 ”按钮 。 然 后 在 “对 月 ”和 卷 
展 栏 中 单 击 “模拟 局 部 ”按钮 ， 进 行 运算 ， 则 
平面 物体 以 布料 的 特性 目 动 落下 。 


刁 柄 弹 浊 产 直通 动 

下 大 性 
尖 W 和 | | oo NE 
i i 


-一面 | 


单 击 “和 连接” 按钮， 添加 一 条 曲线 。 单 
击 导 按钮 进入 点 物体 层级 ， 调 整 平 面 模型 ， 使 
模型 兹 住 架 子 。 


选择 图 中 所 示 的 节点 .在 “ 软 选 择 ” 卷 展 
栏 中 选择 “使 用 软 选择 ” 复 选 枉 ， 在 “ 受 减 ” 
数值 框 中 设置 软 选择 的 区 域 。 


i 软 选 择 
天 
» AL Jv 使 用 软 选 择 
A slE 


Iw 影响 青 面 
衰 出 中 28.0mm | 二 | 
收编 : [0.0 “3| 
腹胀 : [0.0 广 


人 从 


28,0mm Dmm 28,0mm 


明暗 处 理 面 切 执 


3 
~ 


1 
TS 


二 
bh 窗 


在 对 象 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 染 单 中 选 
择 “ 转 换 为 可 编辑 多 边 形 ”命令 ， 将 模型 转换 
为 可 编辑 的 多 边 形 。 此 时 可 以 看 到 ， 桌 子 的 角 
露出 来 了 。 然 后 对 加 布 进行 调整 。 单 击 二 按钮 
进入 边 物 体 层级 , 选择 图 中 所 示 的 边 。 单 击 “ 环 
形 ”按钮 ， 得 到 平行 的 一 圈 边 。 


然后 通过 调整 节点 ， 


和 馈 争 效果。 


调整 出 昌 布 周围 的 


此 时 ， 图 像 效 来 如 下 图 所 示 。 将 市 反问 
里 移动 ， 然 后 在 主 工具 栏 中 单 击 回 按 钮 或 者 按 
E 键 , 选择 “旋转 工具 ”, 将 市 把 进行 旋转 调整 。 


扩大 软 选择 的 范围 ， 并 对 模型 进行 调整 ， 
效果 如 下 图 所 示 。 


70.892mm 0.0mm 70.892mm 
明暗 处 理 面 切换 | 


单 击 圆 按 钮 进入 面 物体 层级 ， 在 对 象 上 石 


击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “转换 到 面 ”命令 ， 
选择 面 。 单 击 “ 扩 大 ”按钮 ， 再 多 选择 一 排 面 。 


里 选择 果 布 一 侧 的 所 有 曲线 ， 按 住 Shift 键 ， 
移动 复制 出 新 的 面 。 


2 
i Hy 
i 


和 


单 击 本 可 痊 展 栏 中 的 时 可 转 按 
钮 ， 翻 转 法 线 ， 然 后 退出 子 物体 层级 。 


zB 按 数字 键 1 切换 到 点 级 别 ， 选 择 图 中 所 
示 的 节点 。 然 后 进入 软 选 择 ， 调 节 节 点 到 如 下 
图 所 示 的 位 置 。 


Na 
ri 


BB 


此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 右 击 对 象 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “转换 为 可 编辑 多 边 形 ” 


使 用 快捷 键 Ctrl+Q 进行 光滑 显示 ， 图 优 
效果 如 下 图 所 示 。 在 修改 鼎 下 拉 列 表 框 中 选择 
“ 噪 波 ”选项 ， 在 “参数 ” 卷 展 芒 中 设置 相关 
参数 ， 调 整 模型 的 变形 参数 。 


= 参数 | 


曲 波 :一 一 一 一 一 一 一 
Re 
比 闷 :[1.02 到 

厂 分 形 
碍 粒度 可 0.0 王 
本 6.0 | 可 
强度 : 

[1.242mm 引 

E: [0.26mm 下 


命令 ， 将 模型 转换 为 为 可 编辑 的 多 边 形 。 为 模型 赋予 材质 ， 制 作 完成 的 模型 如 下 图 所 示 。 


要 DD 单 击 第 | 按钮 进入 “创建 ”面板 ， 在 “创建 ”面板 中 单 击 匡 按钮 进入 二 维 命令 面板 ， 选 择 “ 样 
条 线 ” 类 型 ， 单 击 “ 线 ”按钮 ， 在 正视 图 中 绘制 杯子 侧面 的 弧度 曲线 。 单 击 “ 修 改 ” 按 钮 | 图， 在 
“选择 ”着 展 栏 中 单 击 [按钮 ， 或 者 按 数 字 键 1， 进 入 扣 物 体 层级 ， 选 择 图 中 所 示 的 节 反 。 


单 击 “ 圆 角 ” 按 钮 ， 创 建 出 内 圆 的 绝 度 。 四 羊 击 “轮廓 ”按钮 ， 在 曲线 上 拖 动 ， 对 
单 击 | 这 按钮 或 者 按 数字 键 3， 进 入 样 条 线 层级 ， ”曲线 进行 扩 边 操作 。 然 后 对 照 图 片 ， 将 杯子 形 
然后 选择 整 条 样 条 曲线 。 状 调整 到 如 下 图 所 示 的 效果 。 


在 修改 器 下 拉 列 表 杠 中， 选择 “和 车削” 选 在 杯子 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 
项 , 在 “参数 " 卷 展 栏 中 设置 相关 参数 。 单 击 “ 最 。 上 本 5 天 可 要 王国 国信 今 ， 将 模型 转换 为 为 可 编辑 的 
小 ”按钮 ， 模 型 效果 如 下 图 所 示 。 多 边 形 ， 使 用 数字 键 2 切换 到 边 级 别 ， 选 择 如 


图 所 示 的 边 。 单 击 “ 连 接 ” 右 侧 的 小 方块 按钮 
在 弹出 的 对 话 框 中 设置 连接 参数 ， 设 置 “ 分 段 ” 


| Se 选项 为 4, 然后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 , 添加 4 条 曲线 。 
度 汝 :[350.0 让 
三 焊接 内 核 
_ 厂 翻转 法 站 


劳 自 :12 下 


马 多 近 数 字 键 4 切换 到 面 级 别 ， 间 隅 式 地 选择 ”区 到 模型 挤 压 效果 如 下 图 所 示 。 ae 
如 下 图 所 示 的 面 。 单 击 “ 倒 角 ” 右 侧 的 小 方块 ”在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “NURMS 切换 ”命令 ， 
按钮 ， 在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 设置 “和 斜 角 ” 平滑 显示 效果 如 下 图 所 示 。 

挤 压 参数 ， 如 下 图 所 示 。 


于 此 时 杯子 模型 制作 完成 。 对 照 图 片 中 模型 的 位 置 ， 将 模型 调整 到 如 下 图 所 示 的 位 置 。 此 时 ， 
其 他 几 个 视图 的 模型 效果 如 下 图 所 示 。 


轨 20D 单 击 “创建 ”按钮 几 ， 在 “创建 ”面板 ”图 呈 石 击 球体 ， a - 

中 单 击 加 按钮 进入 几何 体面 板 ， 选 择 “ 标 准 基 ” 换 为 可 编辑 多 边 形 ” 命 令 ， 将 模型 转换 为 为 可 

本 体 ” 类 型 ， 单 击 “ 球 体 ” 按 钮 ， 在 正视 图 中 编辑 的 多 边 形 。 选 择 圆 球 的 一 条 模 截 曲线 ， 如 

创建 一 个 球体 模型 ， 如 下 图 所 示 。 单 击 “ 修 改 ” 下 图 所 示 。 单 击 “ 切 角 ” 右 侧 的 小 方块 按钮 ， 

按钮 回 ， 参 数 设置 如 下 图 所 示 。 在 弹出 的 “ 切 角 ”对 话 框 中 设置 相关 参数 ， 如 
下 图 所 示 。 


| 
多 平滑 


甩 多 此 时 ， 切 角 效 果 如 下 图 所 示 。 按 数字 键 4 
切换 到 面 级 别 ， 选 择 切 角 处 理 后 中 间 的 面 ， 如 
下 图 所 示 。 


Perspective 


一 


区 如 果 柑 型 挤 压 出 来 的 效果 不 好 ， 可 使 用 快 
捷 键 Alt+kX， 将 模型 透明 显示 ， 然 后 将 模型 里 
面 的 节点 调整 出 来 。 使 用 数字 键 1 切换 到 点 级 


列 ， 选 择 如 下 图 所 示 的 两 点。 


E23 使 用 数字 键 4 切 换 到 面 级 别 ， 选 择 如 下 
图 所 示 的 面 。 单 击 “ 倒 角 ” 按 钮 ， 弹 出 “ 倒 角 ” 
对 话 框 ,设置 相关 参数 ， 如 下 图 所 示 。 


2 此 时 ， 挤 压 效果 如 下 图 所 示 。 使 用 相同 的 
方法 制作 出 半 个 模型 ， 然 后 选择 没有 制作 的 半 
个 模型 的 面 ， 按 Delete 键 删除 选择 的 面 。 


E23 单 击 “ 倒 角 ” 右 侧 的 小 方块 按钮 ， 在 弹 
出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 ， 设 置 相 关 参 数 。 此 时 ， 
图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 


EW 单 击 “ 连接 ”按钮 ， 在 两 个 市 点 之 间 创 建 
边 。 使 用 相同 的 方法 ， 连 接 其 他 节 反 。 


2 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 继 续 设 置 
倒 角 参数 ， 如 下 图 所 示 。 


在 “修改 器 列表 ”的 下 拉 列 表 框 中 选择 “对 
称 ” 选 项 ， 为 模型 添加 对 称 修改 器 ， 将 模型 沿 
看 Y 轴 对 称 显 示 ， 在 “修改 ”面板 按 下 图 所 示 
进行 设置 。 


在 视图 中 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选区 加 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 使 用 相同 
择 “NURMS 切换 ”命令 ， 对 照 视图 调整 模型 ”的 方法 复制 模型 ， 并 调节 模型 到 如 图 所 示 的 位 
的 位 置 。 然 后 按 住 Shift 键 移动 并 复制 模型 ， 弹 。 置 。 

出 “克隆 选项 ”对 话 框 , 选择 “实例 ” 单 选 按 钮 。 


王 殉 单 击 “ 线 ”按钮 ， 在 正视 图 中 绘制 调料 区 加 单 击 “ 圆 角 ” 按 钮 ， 将 节点 创建 出 内 圆 
吉 的 侧面 形状 。 在 “选择 ” 卷 展 栏 中 单 击 站 按钮 ， 的 弧度 , 并 调节 市 把 到 如 图 所 示 的 位 置 。 在“ 焊 
或 者 按 数字 键 1， 进 入 点 物体 层级 ， 选 择 如 下 接 ” 按 钮 右 侧 的 数值 框 中 设置 焊接 市 点 之 间 的 
图 所 示 的 市 反 。 距离 ， 单 击 “ 焊 接 ” 按 钮 ， 焊 接 两 个 节点 。 


区 四 单 击 风 按钮 或 者 按 数字 键 3， 进 入 样 条 线 级 别 ， 选 择 整 条 样 条 曲线 。 单 击 “ 轮 廓 ”按钮 ， 
在 曲线 上 拖 动 ， 将 曲线 制作 出 边框 ， 效果 如 下 图 所 示 。 在 “修改 絮 列 表 ” 下 拉 列 表 框 中 ,选择 “ 车 
曾 ” 选 项 ， 在 参数 蔡 展 位 中 设置 相关 参数 ， 如 下 图 所 示 。 


WE 
|] | 王 | 


国治 单 击 “ 最 小 ”按钮 ， 模 型 效果 如 下 图 所 示 。 区 欧 单 击 “ 球 体 ”按钮 ， 在 顶 视图 中 创建 一 
在 “修改 器 列表 ”下 拉 列 表 框 中 选择 要 坦 袜 济 合 个 球体 模型 ， 单 击 “ 创 建 ” 按 钮 图 打开 “修改 ” 
令 ， 将 模型 光滑 显示 ， 效 果 如 下 图 所 示 。 面板 ， 在 参数 区 展 栏 中 设置 相关 参数 ， 如 下 图 


E 参数 | 

半径 : [0.0mm 3 

分 段 :[6 
[Y 平滑 


时 在 视图 中 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 灯 单 中 选 ” 急 到 按 住 Shift 键 ， 复 制 出 如 图 所 示 的 形状 。 
择 “ 转 换 为 ”一 “转换 为 可 编辑 多 边 形 ”命令 ， 然后 选择 物体 项 上 的 面 。 

将 模型 转换 为 为 可 编辑 的 多 边 形 。 选 择 下 面 半 

个 球 的 面 ， 按 Delete 键 删除 多 余 的 点 。 然 后 将 

模型 治 看 乙 轴 缩 放 。 单 击 “ 边 界 ” 投 钮 加 进入 

边界 物体 层级 ， 选 择 半 个 圆 下 面 的 边缘 曲线 。 


单 击 “ 倒 角 ” 右 侧 的 小 方块 按钮 ， 弹 出 “ 倒 
角 ” 对 话 框 , 设置 相关 参数 , 如 下 图 所 示 , 单 击 “ 确 
定 ”按钮 后 ， 继 续 调 节 相 关 参 数 ， 图 像 效果 如 
右 图 所 示 。 


) 退出 子 物体 层级 ， 在 主 工 具 栏 中 单 击 “ 对 齐 ” 按 钮 加 ， 然 后 单 击 调料 壶 模型， 在 弹出 的 对 
话 框 中 设置 对 齐 参 数 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 将 谈 盖 模型 与 调料 灾 模 型 对 齐 。 使 用 旋转 工具 将 刘 芒 
模型 调整 到 如 图 所 示 的 位 置 。 


-对 开 方 辣 ( 局 夯 : 

厂 x 畏 厂 二 厂 工 和 
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上 下面 制作 壹 把 模型 。 单 击 “ 线 ”按钮 ， 。 国 加 移 择 Line 曲线 , 在 “创建 ”面板 中 单 击 “ 几 
在 正视 图 中 绘制 如 下 图 所 示 的 形状 。 然 后 单 击 。” 何 体 ?按钮 器, 选择 “复合 对 象 ” 类 型 ， 单 击 “ 放 
“矩形 ”按钮 ， 在 顶 视图 中 创建 一 个 长 方形 ，。 样 ” 按钮， 在 卷 展 栏 中 单 击 “ 获 取 图 形 ”按钮 ， 
如 下 图 所 示 。 然后 单 击 长 方形 ， 在 “ 蒙 皮 参数 ” 卷 展 栏 中 设 

置 相关 参数 , 如 图 所 示 。 


区 罗 将 调料 壹 摆 放 到 图 片 中 对 应 的 位 置 。 


单 击 “ 线 ”按钮 ， 在 正视 图 中 绘制 如 下 鲍 玖 在 “修改 器 列表 ”下 拉 列 表 框 中 , 选择 “车 
图 所 示 的 曲线 。 按 数字 键 2， 进 入 样 条 线 层级 ， ” 削 ” 选 项 ， 在 参数 卷 展 栏 中 设置 相关 参数 ， 单 
选择 整 条 样 条 曲线 ， 单 击 “ 轮 廓 ”按钮 ， 在 曲 。 击 “ 最 小 ”按钮 ， 模 型 效果 如 下 图 所 示 。 
线 上 拖 动 ， 将 曲线 制作 出 边框 。 


医 玖 单 击 “ 球 体 ” 按 钮 ， 在 正视 图 中 创建 一 ”区 名 单 然后 选择 图 中 所 示 的 曲线 , 单 击 “ 切 角 ” 
个 球体 模型 。 右 击 球体 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 后面 的 小 方块 按钮 , 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 “ 倒 
选择 “转换 为 可 编辑 多 边 形 ”命令 ， 将 模型 转 ” 角 ” 参 数 ， 完 成 设置 后 单 击 “确定 ” 控 钮 。 
换 为 可 编辑 的 多 边 形 。 切 换 到 点 级 别 ， 调 节 节 

扩 a 到 如 下 图 所 示 的 位 置 。 


选择 物体 ， 按 M 键 ， 打 开 材 质 编辑 器 。 选 择 一 个 材质 球 ， 然 后 单 击 贸 按钮 ， 将 材质 赋予 物 


体 ， 效 果 如 右 下 图 所 示 。 


回 材质 编辑 回 - 01 - Default 
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单 击 “ 线 ”按钮 ， 在 正视 图 中 绘制 一 条 
样 条 曲线 。 单 击 F 按 钮 ， 然 后 单 击 “ 圆 角 ” 按 
钮 ， 对 节点 进行 圆 角 处 理 ， 效 果 如 下 图 所 示 。 


单 击 “ 轮 廓 ”按钮 ， 进 行 扩 边 处 理 ， 效 
朱 如 下 图 所 示 。 选 择 物体 ， 切 换 到 边 级 别 ， 选 
择 如 下 图 所 示 的 曲线 。 


.区 继续 使 用 同样 的 方法 对 模型 进行 细 分 ， 
效果 如 图 所 示 ， 使 用 快捷 键 4 切换 到 面 级 别 ， 
选择 如 图 所 示 的 面 。 


选择 整 条 曲线 ， 然 后 单 击 “修改 ”按钮 
图 进入 “修改 ”面板 ， 在 “修改 絮 列 表 ” 下 拉 
列表 框 中 ， 选 择 “ 和 车 前 ”选项 ， 单 击 “ 最 小 ” 
按钮 ， 模 型 效果 如 下 图 所 示 。 单 击 陆 按 钮 ， 先 
择 如 下 图 所 示 的 线条 。 


加 单 击 “ 连 接 ” 石 边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 
的 “连接 ”对 话 框 中 设置 相关 参数 。 此 时 ， 图 
像 效 朱 如 下 图 所 示 。 


角 ” 对 话 框 ， 设 置 相关 参数 ， 如 下 图 所 示 。 效 
末 如 下 图 所 示 。 


按 下 Delete 键 删 除 下 图 所 示 的 面 ， 使 用 四 按 下 Shift 键 ， 向 外 延伸 ， 并 调节 边 到 如 
数字 键 3 切换 到 边界 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 开 ”图 所 示 的 位 置 。 然 后 单 击 “ 封 口 ”按钮 ， 进 行 
放 的 边 。 封口 操作 ， 效 果 如 下 图 所 示 。 


激活 夯 按 钮 ， 按 Delete 键 删 除 下 图 所 示 按 下 Shift 键 ， 向 外 延伸 ， 然 后 调整 它 的 


的 面 ， 然 后 单 击 “ 边 界 ” 按 钮 名， 选择 如 下 图 形状。 然后 单 击 “封口 ”按钮 ， 进 行 封口 操作 ， 
所 示 的 曲线 。 效果 如 下 图 所 示 。 


单 击 “ 边 ”按钮 加 ,选择 如 图 所 示 的 曲线 ， 
单 击 “ 连 接 ” 石 边 的 小 方块 按钮 ， 弹 出 如 图 所 
示 的 对 话 框 ， 设 置 相关 参数 ， 给 物体 添加 新 的 
曲线 。 


单 击 “ 连 接 ” 右 边 的 小 方块 按钮 , 弹出 “ 连 ”区 狂 继续 调节 面 到 下 图 所 示 的 位 置 ， 使 用 快 
接 ” 对 话 框 ， 设 置 相 关 参 数 ， 使 用 数字 键 4 切 ” 捷 键 Ctrl+Q 对 模型 进行 光滑 显示 。 
换 到 面 级 别 ， 调 市 面 到 下 图 所 示 的 位 置 。 


区 选择 左下 图 所 示 的 面 ， 用 与 向 相同 的 方法 
再 制作 出 一 个 面 ， 效 果 如 右 下 图 所 示 。 


使 用 数字 键 4 切换 到 面 级 别 ， 选 择 下 图 所 
示 的 面 ， 使 用 Delete 删除 选择 的 面 ， 使 用 数字 
键 3 切换 到 边界 级 别 ， 选 择 下 图 所 示 的 边 。 


选择 球体 并 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 选 
择 “ 转 换 为 ”一 “转换 为 可 编辑 多 边 形 ”命令 ， 
将 其 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 然 后 单 击 “ 附 加 ” 
按钮 ， 将 其 和 杯子 连接 在 一 起 。 最 后 ， 进 一 步 
调整 其 形状 。 单 击 国 按 钮 ， 选 择 下 图 所 示 的 面 。 


择 整 条 曲线 ， 然 后 单 击 “修改 ”按钮 贺 进 
入 “修改 ”面板 , 在 “修改 器” 列表 下 拉 列 表 框 中 ， 
选择 “车 前 ”选项 ， 在 参数 疮 展 栏 中 设置 相关 
参数 , 单 击 “最 小 ”按钮 , 模型 效果 如 下 图 所 示 。 


和 单 击 “ 顶 点 ”按钮 ,选择 下 图 所 示 的 点 ， 
单 击 “ 切 角 ”右边 的 小 方块 返 钮 ， 弹 出 “ 切 角 ” 
对 话 框 ,设置 相关 参数 ， 如 下 图 所 示 。 


四 掖 住 Shift 键 ， 癌 外 延 促 ， 并 调 市 边 到 下 
图 所 示 的 位 置 。 单 击 “ 球 体 ” 按 钮 ， 创 建 一 个 
球体 ， 调 整 其 大 小 并 移动 到 合适 的 位 置 ， 效 果 
如 下 图 所 示 。 


单 击 “分 离 ” 按 钮 ， 将 其 分 离 出 来 ， 然 
后 利用 旋转 工具 进行 旋转 复制 ， 效 果 如 下 图 所 
示 。 然 后 单 击 “ 目 标 焊 接 ” 按 钮 ， 对 分 离 的 点 
分 别 进行 焊接 。 单 击 “ 线 ”按钮 ， 在 正视 图 中 
绘制 一 条 样 条 曲线 ， 单 击 厂 按钮， 选择 点 ， 进 


行 调整 。 


然后 进行 调整 ， 并 将 其 移动 到 合适 的 位 
置 ， 效 打 如 下 图 所 示 。 


选择 如 图 所 示 的 盘子 ， 按 下 Shift 键 复制 
一 个 ， 并 移动 到 合适 的 位 置 。 


切换 到 点 级 别 ， 调 节 节 点 到 合适 的 位 置 。 
， 选 择 下 图 所 示 的 曲线 。 


单 击 Eh 按钮 


| 
| 
I 
\ 
| 

| 


单 击 量 按 钮 ， 选 择 如 图 所 示 的 一 圈 面 ， 
按 下 Shift 键 ， 利 用 缩放 工具 同 外 过 大 ， 生 成 
新 的 面 ， 作 为 水 果皮 ， 效 果 如 下 图 所 示 。 


一 一 


单 击 “球体 ”按钮 ， 创 建 一 个 球体 ， 调 整 
它 的 段 数 ， 并 移动 到 合适 的 位 置 。 选 择 球体 并 
右 击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “转换 为 ”一 “ 转 
换 为 可 编辑 多 边 形 ” 命 令 ， 将 模型 转换 为 为 可 
编辑 的 多 边 形 。 然 后 利用 缩放 工具 进行 调整 。 


单 击 “ 切 角 ”右边 的 小 方块 按钮 ,弹出 “ 切 
角 ” 对 话 框 ， 设 置 相关 参数 。 此 时 ， 切 角 效 末 
如 下 图 所 示 。 


Em 


由 按 下 Delete 键 删除 如 下 图 所 示 的 面 ， 单 
击 “ 边 ”按钮 图 ， 选 择 下 图 所 示 的 曲线 。 


按 下 Shift 键 ， 回 外 多 次 延伸 ， 并 做 
图 所 示 的 位 置 。 


机 单 击 “长 方 体 ”按钮 ， 创 建 一 个 盒子 物体 ， 区 较 使 用 数字 键 4 切换 到 面 级 别 ， 移 动 面 到 
将 模型 转换 为 为 可 编辑 的 多 边 形 。 单 击 “ 边 ” “下 图 所 示 的 位 置 。 单 击 “ 边 ”按钮 加 ， 选 择 下 
按钮 加 ， 选 择 下 图 所 示 的 曲线 ， 使 用 快捷 键 ”图 所 示 的 曲线 。 

Ctrl+Shift+E 对 模型 进行 细 分 ， 并 调节 边 到 如 

下 图 所 示 的 位 置 。 


要 使 用 快捷 键 CtrltShift+E 对 模型 进行 细 ” 医 名 单 击 “ 边 ”按钮 图 ， 选择 如 图 所 示 的 曲线 ， 
分 ， 使 用 数字 键 4 切换 到 面 级 别 ， 选 择 如 图 的 使 用 快捷 键 CtrltShift+E 对 边 进行 细 分 ， 然 后 
上 下 两 个 面 ， 利 用 纵 放 工具 ,， 沿 乙 轴 进 行 压缩 。 继续 选择 如 图 所 示 的 边 。 

此 时 ， 图 像 效 末 如 下 疼 所 示 。 


选择 如 下 图 所 示 的 曲线 ， 单 击 “ 连 接 ” | 单 击 “连接 ”右边 的 小 方块 按钮 ,弹出 “ 连 
右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “连接 ”对 话 框 ” 接 ” 对 话 框 ,设置 相关 参数 ， 如 图 所 示 。 
中 调 市 参数 ， 给 物体 添加 新 的 曲线 。 


2 使 用 相同 的 方法 继续 对 模型 进行 细 分 ， 四 然后 单 击 “ 倒 角 ” 右 边 的 小 方块 按钮 ， 
然后 调节 边 到 下 图 所 示 的 位 置 。 单 击 四 按钮 ， ”弹出 “ 倒 角 ”对 话 框 ,设置 相 关 参 数 ， 如 下 图 
选择 下 图 所 示 的 面 。 所 示 。 效 果 如 下 图 所 示 。 


2 单 击 “ 边 ”按钮 国 ， 选 择 如 图 所 示 的 一 轿 ”区 加 单 击 “ 多 边 形 ”按钮 国 ， 选 择 如 图 所 示 的 
曲线 , 单 击 “连接 ”右边 的 小 方块 按钮 ,弹出 “ 连 ” 面 , 单 击 “ 挤 出 ”右边 的 小 方块 按钮 ， 弹 出 “ 挤 
接 ” 对 话 框 ， 设 置 相 关 参 数 并 调节 边 到 下 图 所 ”出 ”对 话 框 ， 设 置 相 关 参 数 。 

示 的 位 置 。 


医 区 选择 水 采 刀 并 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 
中 选择 加 机 二 加 合 令 ， 将 其 进行 光滑 处 理 。 
然后 将 其 移动 到 合适 的 位 置 ， 效 果 如 石 图 所 示 。 


知识 拓展 : 挤 出 类 型 
中 组 : 沿 着 每 一 个 连续 的 多 边 形 组 的 平均 法 线 执行 挤 出 操作 。 凶 局 部 法 线 : 沿 着 每 一 个 选 定 的 多 边 形 法 线 执行 
挤 出 操作 。@ 近 多边形 : 独立 挤 出 或 倒 角 每 个 多 边 形 。 多 挤 出 高 度 : 以 场景 为 单位 指定 挤 出 的 数 ， 可 以 向 外 或 者 向 内 
挤 出 选 定 的 多 边 形 ， 具 体 情况 取决 于 该 值 是 正 值 还 是 负 值 。 


选择 下 图 所 示 的 盘子 ， 并 右 击 ， 在 弹出 ”多 区 选 择 盒子 物体 ， 将 模型 转换 成 为 可 编辑 
的 快捷 菜单 中 选择 “隐藏 未 选 定 对 象 ”命令 ， ”的 多 边 形 。 然 后 单 击 “ 顶 点 ” 国 按 钮 ， 调 节 市 
将 未 和 梓 选 中 的 物体 隐藏 起 来 。 然 后 ， 单 击 “ 长 ”点 到 如 图 所 示 的 位 置 。 单 击 “ 多 边 形 ”而 按钮 ， 
方 体 ”按钮 ， 在 场景 中 创建 一 个 长 方 体 模型 。 选择 下 图 所 示 的 耐 。 


区 鸭 单 击 “ 倒 角 ” 右 边 的 小 方 岂 按钮 ， 在 弹 ”区 加 选择 边 ， 并 使 用 快捷 键 Ctrl+Shift+E 对 模 
出 的 对 话 框 中 设置 相关 参数 ， 如 下 图 所 示 ， 效 。 型 进行 加 线 。 然 后 将 模型 塌陷 为 可 编辑 多 边 形 ， 
末 如 下 图 所 示 。 并 对 模型 进行 光滑 显示 ， 效 果 如 下 图 所 示 。 


2 在 “修改 器 列表 ”下 拉 列 表 框 中 ， 选 择 鼎 误 则 选项， 为 模型 添加 “ 踊 ”修改 上 器 ,设置 “修改 ” 
面板 中 的 相关 参数 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 ， 然 后 将 模型 塌陷 为 可 编辑 多 边 形 。 


噪 波 : 
种 子 :时 9 
比 况 :TO 

厂 分 形 
了 了 了 OO 全 < 
本 且 60 ”| 加 


强度 : 
We[3.783mm | 要 
守 [2.087mm | 加 | 
| 


强度 : 
泥 [5.4856mm | 加 
下 [2.63mm | 加 


上 [#4.116mm FF 


此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 ， 取 消 独 立 显示 模式 ， 对 照 参 考 图 进行 调整 ， 最 终 效 果 
如 下 图 (和 右 )〉 所 示 。 


jh ail | ee i | 全 


本 实例 将 完成 悉尼 国际 赛 丹 中 心 模型 的 制作 。 首先 使 用 样 条 曲线 和 基础 几何 物体 来 制作 模型 ， 
然后 使 用 Poly 工具 对 模型 进行 塑造 ， 最 后 使 用 修改 右 对 模型 进行 辅助 修改 。 


在 菜单 栏 选择 “ 目 定 义 ” 一 “单位 设置 ”命令 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 单位 参数 。 单 击 
“系统 单位 设置 ”按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 单位 参数 《〈 光 可 文件 \ 第 6 章 \ 建 筑 模型 \ 建 
筑 模 型 .max) 。 


单位 设置 
系统 单位 设置 | 
F s 
显示 单位 比例 系统 单位 区 下 Ea 


a 一 系统 单位 比 人 


1 单位 =[io | 硬 洲 下 


[” 考虑 廊 件 中 的 系统 单位 


7 ”美国 标准 


| 英尺 小数 英寸 = [ys 本 | 


a 


人 自 定妆 et 
Hi cm 与 原点 之 间 的 虑 离 : [i100mm 


洛 果 精度 ; [0.0000011921mm | 


三 通用 单位 


光 福 单位 
| 国际 = ] 


确定 耶 猎 A 确 下 CR 职 消 


三 到 首先 制作 半球 体 建筑 。 打 开 3ds Max 
2012， 单 击 “ 球 体 ” 按 钮 ， 在 场景 中 创建 一 个 
球体 模型 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 具体 参数 ， 
如 下 图 所 示 。 


半径 : [500.0mm 一 
分 段 : [24 一 
lv 平滑 


半球 由 .0 ”| 到 
全 切除 个 挤 压 

厂 启用 切片 
i | 
了 请 守 来 详 首 池 0.0 | 到 

厂 轴 心 在 底部 
If 生成 贴图 坐标 
厂 真实 世界 贴图 大 小 


按 Delete 键 删除 一 半 几 何 球体 模型 。 按 
Delete 键 删除 一 半球 体 模 型 。 


fC 
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单 击 “切割 ”按钮 ， 在 半球 体 模 
型 上 切割 细 分 曲线 ， 同 时 调 市 市 扣 到 
如 右 图 所 示 的 位 置 。 然 后 按 Delete 键 
删除 一 半 半 球体 模型 。 


继续 按 Delete 键 ， 删 除 模型 上 部 分 面 。 切 换 到 点 级 别 ， 调 节 模型 上 的 节点 到 如 下 图 所 示 的 


相同 单 击 “ 几 何 球体 ”按钮 ， 在 场景 中 创建 
一 个 几何 球体 模型 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 具 
体 参 数 , 如 下 图 ( 左 ) 所 示 , 模型 显示 如 下 图 ( 右 ) 
所 示 ， 然 后 将 模型 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 


半 征 : [500.0mm | — 

寺 段 : [7 下 
基点 面 类 型 
人 四 面体 让 作 面 体 
沉 二 十 面体 
lw 平滑 
[半球 


三 轴 心 在 底部 
[” 生成 贴图 坐标 
三 真实 世界 贴图 太 小 


加 选择 之 前 创建 的 球体 模型 。 在 “修改 ” 面 
板 中 为 其 添加 一 个 “品格 ”修改 右 ， 在 “修改 ” 
面板 中 设置 具体 参数 ， 显 示 效 果 如 下 图 〈 右 ) 
所 示 。 


| 


Bl 


位 置 。 在 “修改 ”面板 中 为 其 添加 一 个 “对 称 ” 修 改 费 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 对 称 参数 ， 如 下 


图 ( 右 ) 所 示 。 


E 埠 数 


久 像 轴 : 
ws 
lw 镭 转 


lw 沿 镜 博 轴 切 片 
lw 焊接 答 
国 值 :[Lomm “| 


2 对 称 效 末 如 下 图 (元 ) 所 示 。 同 时 将 模型 转换 为 可 编辑 多 边 形 。 单 击 剧 竹本 右边 的 小 方块 按钮 ， 
在 弹出 的 EEC 对话 框 中 设置 焊接 参数 ， 焊 接 模 型 上 的 节点 。 选 择 焊 接 好 的 模型 ， 在 “修改 ” 
面板 中 为 模型 添加 一 个 栈 襄 修 改 融 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 元 参数 ， 如 下 图 ( 右 ) 所 示 。 


怪 授 册 哑 


= 参数 
内 部 量 : [2.25mm | 
处 部 量 。 [23.74mnm 刘 
1 加 


2 此 时 ， 效 果 如 下 图 所 示 ， 然 后 将 模型 转 殉 单 击 / 琶 BE 可 按钮 ， 在 模型 上 进行 切 角 操 

换 为 可 编辑 多 边 形 。 切 换 到 边 级 别 ， 选 择 如 下 ” 作 。 然 后 右 击 模型 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 

图 所 示 的 边 。 硬 命令， 在 弹出 的 “元 隆 选项 ”对 话 框 中 设 
曾 复 制 类 型 。 


0 


地 加 复制 图 像 后 ， 使 用 快捷 键 M 打开 材质 编 到 选择 如 下 图 所 示 的 边 然后 单 击 
辑 磺 ， 给 复制 的 半球 体 模型 设置 半 透 明 材 质 ， “| 利用 所 碗 内 容 创 娃 图 形 按钮 , 在 场景 中 创建 曲线 。 
效果 如 下 图 所 示 。 


如 选择 新 创建 的 圆 形 曲线 ， 单 击 轩 线 i 按 钮 ,在 曲线 上 进行 拖 动 操作 ,效果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 
接 看 给 双 曲 线 模型 添加 一 个 车 刻本 修改 上 釉 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 挤 压 参数 ， 如 下 图 ( 右 〉 所 示 。 


参数 


分 段 :上 - 


fw 封口 娩 端 
[fw 封口 末端 
六 栅 格 


封口 


挤 压 效果 如 下 图 所 示 。 返 回 曲 线 级 列 ， 
删除 曲线 上 部 分 线段 。 
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] 捍 击 本 本 按钮， 在 场景 中 创建 一 条 圆 形 曲线 ， 并 将 曲线 转换 为 可 编辑 曲线 ， 调 市 曲线 上 
的 布点 到 如 下 网 《无 ) 所 示 的 位 置 。 单 击 配 本 天 本 国 投 钮 ， 在 场景 中 创建 一 条 六 边 形 曲线 。 选 择 圆 
形 曲 线 ， 单 击 国 吉 是 加 拓 钮 ， 接 者 单 击 刁 天 画 浊 相近 钮 ， 再 单 击 六 边 形 曲线 ， 在 放样 修改 面板 中 设置 
具体 参数 ， 如 下 图 ( 右 〉 所 示 。 


-封口 
区 封口 始 端 IY 封口 末端 
党 变形 个 
图 形 步 数 :站 引 

厂 忧 化 图 形 

轩 | 忆 市 记 入 

克 自 适 应 路 径 步 数 

KY 回廊 |” 合作 

[” 恒定 模 截 面 

厂 斌 性 插值 

IY 四 过 形 的 过 

厂 变换 降 虹 


受到 在 六 边 形 修改 面板 中 设置 具体 参数 ， 如 下 图 〈 左 ) 所 示 ， 放 样 效果 如 下 图 (中 )〉 所 示 。 单 
击 | 属 所 是 时 按钮 ， 对 放样 好 的 模型 进行 扭曲 操作 ， 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


[= 大 数 


半径 :| 70,0mm - 


从 内 接 “六 外 接 


本 


,le 上 是 | a Se . = ¢« b hs 
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[| 图 形 全 人 由 RAT 
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阵 鸭 在 “修改 ”面板 中 为 放样 好 的 模型 添加 一 个 屋 租 国 修 改 器 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 具体 参数 ， 
如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 单 击 人 食用 德 3 撤 钮 ， 在 场景 中 创建 一 个 圆柱 体 模 型 ，“ 在 修改 ”面板 中 设 


置 具体 参数 ， 模 型 显示 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


几何 体 
参数 


|v 应 用 于 整个 对 象 


个 避 来 自 顶 点 的 节点 半径 :|30.0mm | 加 | 
高 度 : [2780.377 引 


命 避 来 自 迪 的 支柱 
2 高 度 耸 段 : “| 


端面 分 段 : 厂 。 引 
克 平滑 
厂 启用 切片 
辣 户 晤 [0.0 ”| 到 
本 [| 
克 生成 贴图 坐标 
厂 真实 世界 贴图 大 小 


2 近 住 Shift 键 旋转 复制 圆柱 体 模 型 ， 并 调节 其 大 小 ， 单 击 细 和 大 加 是 撤 钮 ， 在 场景 中 创建 一 条 
加 形 曲线 ， 并 将 其 转换 为 可 编辑 曲线 ， 调 市 曲线 上 的 节点 到 下 图 ( 右 〉 所 示 的 位 置 。 


继续 单 击 EE 按钮 ， 在 场景 中 创建 
一 条 圆 形 曲线 。 


半径 : [3.0mm 下 


ED 单 击 | 古寺 本 全 按钮， 在 场景 创建 一 个 球 


体 模型 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 具体 参数 。 


女尸 起 妈 f 宇 [0.0 一 
莉 厅 结束 位 秆 下 0.0 一 
三 轴 心 在 底部 

|v 生成 贴图 坐标 

三 真实 世界 贴图 大 小 


单 击 | 功 天 量 加 右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 
的 “ 切 角 ”对 话 框 中 设置 具体 参数 。 切 角 效 来 
如 下 图 所 示 。 


选择 抽象 曲线 ， 单 击 国王 加 拔 钮 ， 接 者 
单 击 语 天 枯 击 引 乒 钮 ， 在 场景 中 单 击 圆 形 曲 线 ， 进 
行 放样 操作 ， 并 调节 放样 后 模型 上 的 节操 到 下 
图 所 示 的 位 置 。 


昂 对 球体 模型 进行 缩放 操作 , 如 下 图 (左上 ) 
所 示 ， 然 后 将 模型 陷 成 可 编辑 多 边 形 ， 选 择 如 
下 图 〈 右 下 ) 所 示 的 边 。 


史 制作 空中 仓 的 凸 吓 边沿 。 选 择 下 图 所 示 
的 面 。 单 击 语 重量 可 右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 
的 “ 挤 出 ”对 话 框 中 设置 具体 参数 。 


单 击 “ 确 定 ” 按 钮 咬 ， 具 体 参 数 设 置 如 下 图 所 示 。 


挤 出 字 边 形 


挤 出 过 过 境 


选择 如 下 图 ( 左 ) 所 示 的 面 。 单 击 怖 策 国 站 右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “ 挤 出 ”对 话 框 中 
设置 具体 参数 。 


单 击 硬 天 硬 加 按钮 ， 在 场景 中 创建 一 个 圆 环 模型 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 具体 参数 ， 模 型 显 
示 如 下 图 (中)〉 所 示 。 选 择 如 下 图 〈 右 ) 所 示 的 模型 ， 按 住 Shift 键 对 其 进行 复制 操作 。 


等 数 


半径 下 [28.001mn 旨 

半径 二 [1.575mm 引 

旋转 : [0.0  “ 记 | 

所 曲 : [60 | 

下 
平滑 : 


从 全 部 人 市面 


但 无 个 分 段 


到 多 图 像 效 采 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 选 择 如 下 图 (中 〉 所 示 的 模型 。 在 “修改 ”面板 中 添加 一 个 
谁 化 修改 器 ， 在 “修改 ”面板 中 设置 相关 参数 。 


锥 化 轴 : 
主轴 :六 x 广 Y 迷 Zz 
部 果 :六 允 店 丫 迷 xY 

| 对称 


2 此 时 ， 猴 化 效果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 单 击 侧 和 全 和 按钮， 在 场景 中 创建 一 个 圆柱 体 模型 
在 “修改 ”面板 中 设置 具体 参数 。 然 后 在 场景 中 创建 一 个 平面 模型 ， 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


基数 
高 度 816.374mn 名 | 
高 度 分 段 : [I 相 
端面 分 段 :[1 局 
过 数 :[365 3| 
克 平滑 
厂 自用 切片 
rn | 相 
ES 
克 生成 贴图 坐标 


六 痛 呈 HH 因 几 上 磺 1 下 HH 小 


9 此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 使 用 快捷 键 F9 进行 泻 染 ， 完 成 本 实例 的 制作 ， 泻 染 效 
果 如 下 图 所 示 。 
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中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


过 | 6.6 案例 实 训 一 一 苹果 小 人 


本 案例 首先 在 场景 中 创建 基本 体 ， 将 其 转换 为 平面 ， 对 平面 进行 编辑 制作 ， 作 为 笠 条 主体 ， 
然后 创建 平面 ， 对 平面 进行 编辑 ， 完 成 舌头 模型 的 制作 ， 然 后 使 用 放样 工具 完成 笠 东 项 部 把 柄 模 
型 的 制作 ， 最 终 完 成 痒 果 小 人 模型 的 制作 。 


一 


唤 6.6.1 ”制作 年 果 主体 部 分 


自 定 只 颜色 ， 


”图 国 国 国 轿 略图 国 国 图 国 辕 国 轩 


添加 自 定 义 颜 色 .、 | 核对 要 | | 
克 分 配 随 机 颜色 当前 颜色 : [en 确定 | 职 消 | 


此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 单 击 “ 修 改 ”| 图 按钮 ,在 “修改 ”面板 中 设置 具体 参数 。 


E 参数 


长 度 : [100,0mm | 到 
宽度 : [100.0mm 到 
高 度 避 120.0mm | 到 
长 度 劳 段 :[2 3| 
宽度 分 段 : [2 引 
高 度 芬 段 : [2 3 


[” 生成 贴图 坐标 
「 真实 世界 贴图 去 小 


在 视图 中 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 琳 单 中 选择 “转换 为 ”一 “转换 为 可 编辑 多 边 形 ”命令 ， 将 
其 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 物体 。 切 换 到 “顶点 ”加 级别 ， 在 视图 中 选择 如 下 图 ( 右 〉 所 示 的 点 。 


单 击 “ 选 择 并 均匀 缩放 ”按钮 蜀 ， 对 物体 进行 缩放 。 继 续 选 择 如 下 图 〈 右 ) 所 示 的 点 。 


民 IE 
| 


单 击 “ 选 择 并 移动 ”按钮 唱 ， 使 用 移动 工具 调节 节点 到 如 下 图 〈 左 ) 所 示 的 位 置 。 同 样 移 
动 确 面 节 点 到 如 下 图 〈 右 ) 所 示 的 位 置 。 


要 对 模型 进行 光滑 显示 ， 图 像 效果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 右 击 模型 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 
相应 的 命令 ， 将 模型 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 ， 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 ( 右 〉 所 示 。 


吉 则 使 用 快捷 键 Ctrl+Z 撤销 操作 到 如 下 图 ( 左 ) 所 示 的 图 像 效 末 。 选 择 如 下 图 〈 右 ) 所 示 的 点 。 


县 使 用 缩放 工具 对 选择 的 节点 进行 缩放 。 继 续 使 用 缩放 工具 ， 调 季节 点 到 如 下 图 《〈 右 ) 所 示 
的 位 置 。 


使 用 快捷 键 Ctl+Q 进行 光滑 显示 ， 图 像 效果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 在 模型 上 右 击 ， 在 弹出 的 
快捷 菜单 中 选择 相应 的 命令 ， 将 模型 转换 为 可 编辑 的 多 边 形 ， 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


使 用 数字 键 4 切换 到 “多 边 形 ” 转 级 别 , 选择 如 下 图 ( 左 ) 所 示 的 面 , 移动 面 到 如 下 图 ( 右 ) 
所 示 的 位 置 。 


节点 到 如 下 图 ( 左 〉 所 示 的 位 


Lp 


切换 到 “顶点 ”| 级别， 调节 
得 不 规整 ， 效 果 如 下 图 ( 右 〉 所 示 。 


置 。 随 机 调整 节点 ， 使 模型 显 


在 “修改 事 列 表 ” 下 拉 列 表 框 中 选择 且 沽 四 选项 ， 对 模型 添加 “ 噪 波 ” 修 改 右 ， 有 具体 参数 
设置 如 下 图 〈( 左 ) 所 示 。 此 时 ， 图 像 效 末 如 下 图 《〈 右 ) 所 示 ， 在 模型 上 右 击 ， 将 模型 塌陷 ， 转 
换 为 可 编辑 的 多 边 形 。 


e 考 数 
噪 被: 


种 子 :3 — 
比 便 :[0.33 要 
[ 分 形 

相 梯 层 相 0.0 IF 
te [6.0 国 
至 度 ; 
Ws [14.71imm a 
大 [0.859mm 于 | 
zs [2.739mm 下 


图 像 效果 如 下 图 所 示 。 


知识 拓展 : “ 噪 波 ” 修 改 器 


品 波 ”修改 复 : 沿 着 3 个 轴 的 任意 组 合 调整 对 象 顶 反 
的 位 置 , 它 是 模拟 对 象形 状 随机 变化 的 重要 动画 工具 。 噪 波 
修改 楷 参 数 设 置 面板 中 ， 各 参数 合 义 如 下 。 

种 子 : 从 设置 的 数 中 生成 一 个 随机 的 起 始点 ， 在 创建 地 
形 时 尤其 重要 ， 因 为 每 一 种 设置 都 可 以 生成 不 同 的 配置 。 

比例 : 设置 品 流 影响 (不 是 强度 ) 的 大 小 ， 较 大 的 值 产 


生 更 为 平滑 的 噪 波 。 
强度 区 域 : 控制 品 波 效 末 的 大 小 ， 只 有 应 用 了 强度 后 品 
波 效 示 才 会 起 作用 。 


X、Y、Z: 沿 着 3 条 轴 设置 噪 波 效果 的 强度 。 至 少 为 这 
些 轴 中 的 一 条 输入 数值 以 产生 噪 波 效果 。 


取消 光滑 显示 ,选择 如 下 图 ( 左 ) 所 示 的 点 ， 单 击 | 上 事 咕 汪 加 右边 的 小 方块 按钮 ， 弹 出 “ 切 角 ?” 
对 话 框 ， 设 置 具体 参数 。 


加 此 时 ， 进 行 切 角 处 理 的 效果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 切 换 到 “多 边 形 ” 围 级别， 选择 如 下 图 〈 右 ) 
所 示 的 面 。 


鲁 国 单 击 全 靖 上 可 右边 的 小 方块 按钮 ， 弹 出 “ 倒 角 ”对 话 框 ， 设 置 具 体 参 数 。 


2 切换 到 “ 边 ” 图 级 别 ， 选 择 如 下 图 〈 左 ) 所 示 的 边 ， 使 用 缩放 工具 对 其 进行 缩放 ， 图 像 效 
末 姑 下 图 SG) 所 未 


要 退出 子 物 体 层级 ， 使 用 快捷 键 Cal+Q 进行 光滑 显示 ， 图 像 效 果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 曲 线 光 
消 显 示 ， 切 换 到 “ 顶 操 ” 国 级别 ， 调 市 节 扣 到 如 下 图 ( 右 〉 所 示 的 位 置 。 


过于 使 用 数字 键 4 切换 到 “多 边 形 ” 国 级 别 ， 选 择 如 下 图 “ 左 ) 所 示 的 4 个 面 。 单 击 居 丙 语 呈 癌 | 
右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 设置 具体 参数 。 


| | 一 了 


.OZmm | 


训 阳 此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 再 对 面 进行 倒 角 操作 ， 具 体 参数 设置 如 下 图 ( 右 ) 所 示 。 


于 此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 选 择 如 下 图 〈 右 ) 所 示 的 面 。 


县 萄 是 击 上 痢 珊 可 右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 设置 相关 参数 。 此 时 ， 图 像 效 
果 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


St Li + Edge Po a 
| 
| 


_ Co 
cmT 


| 


继续 对 面 进行 倒 角 操作 ， 图 像 效果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 使 用 快捷 键 Ctrl+Q 进行 光滑 显示 ， 
图 像 效 果 如 下 图 ( 右 〉 所 示 。 


取消 光滑 显示 ， 切 换 到 “项 点” 必 级别， 调节 节点 到 如 下 图 〈 左 ) 所 示 的 位 置 。 选 择 
如 下 图 ( 右 〉 所 示 的 边 ， 单 击 司 和 过 症 按钮， 选择 一 圈 平 行 边 。 


单 击 局 要 要 四 加 右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “连接 ”对 话 框 中 ， 设 置 相关 参数 。 此 时 ， 图 像 
效果 如 下 图 ( 右 〉 所 示 。 


切换 到 “顶点 ” 国 级 别 , 调节 节点 到 如 下 图 ( 左 ) 所 示 的 位 置 。 对 模型 进行 光滑 显示 , 设置 “ 达 
代 次 数 ” 为 2。 


= 三 | 
选民 次 涛 :[2 当 
平滑 度 ;[1.0 “| 加 
泻 染 值 : 
只 代 深 数 四 0 加 
[| -Em 


此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 《〈 左 ) 所 示 。 在 模型 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 “ 剪 切 ” 命 令 ， 
如 下 图 〈 右 ) 所 示 ， 为 模型 切割 线 。 


此 时 ， 切 割 得 到 如 下 图 “〈“ 远 ) 所 示 的 边 


此 时 ， 图 像 效 


果 如 下 图 ( 右 〉 所 示 。 


继续 使 用 司 吉 工具 ， 对 模型 进行 加 线 ， 图 像 效 果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 选 择 下 图 〈 右 ) 
所 示 的 边 ， 使 用 快捷 键 Delete 键 将 其 删除 。 


切换 到 “顶点 ” 国 级 别 ， 调 节 节 点 到 下 图 ( 左 ) 所 示 的 位 置 。 使 用 数字 键 2 切换 到 “ 边 ” 
级 别 ， 选 择 下 图 ( 右 ) 所 示 的 边 。 


I 一 sc | # bs | 


WD 单 市 启 访 掖 乌 ,得 到 下 图 ( 左 ) 所 示 的 边 。 单 击 世 让 右 边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “ 连 
接 ” 对 话 框 中 ， 设 置 相关 参数 。 


此 时 ， 图 像 效 末 如 下 图 《〈 左 ) 所 示 。 在 两 点 之 间 创 建 边 ， 如 下 图 〈“ 右 ) 所 示 。 


选择 下 图 ( 左 ) 所 示 的 点 。 单 击 下 型 旱 加 右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “ 切 角 ”对 话 框 中 ， 
参数 设置 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


国王 此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 调 节 节 点 的 位 置 ， 然 后 切换 到 “多 边 形 ” 男 级 别 ， 选 
择 下 图 〈 右 ) 所 示 的 面 。 


甩 和 9 是 击 语 可 右边 的 小 方块 按钮 , 在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 , 设置 具体 参数 。 切 换 到 “顶点 ” 
级 列 ， 调 节 市 扣 到 下 图 ( 右 〉 所 示 的 位 置 。 


E> /~ 


在 模型 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 证 让 命令 ， 为 模型 加 线 ， 并 删除 多 祭 的 边 。 调 
节 节点 的 位 置 ， 选 择 下 图 〈 右 ) 所 示 的 边 。 


想到 单 击 | 证 可 可 右边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “ 切 角 ” 对 话 框 中 ， 设 置 相 关 参 数 。 此 时 ， 图 
像 效果 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


ED 单 击 国 可 二 王国 | 按钮， 对 节点 进行 焊接 。 切换 到 “多 边 形 ” 国 级 别 , 选择 下 图 ( 右 ) 所 示 的 面 。 


MN pA NS 


一 狠 第 ” 回 右 边 的 小 方块 按钮 ， 在 弹出 的 “ 倒 角 ”对 话 框 中 ， 设 置 相 关 参 数 。 此 时 ， 图 


像 效果 如 下 加 ( 右 ) 所 示 。 


单 击 国 加 本 旨 近 钮 , 焊接 太 点 , 并 调节 节点 到 下 网 ( 堪 ) 所 示 的 位 置 。 使 用 快捷 键 F9 进行 泻 染 ， 
泻 染 效 来 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


A 


< 


| 


单 击 “ 几 何 体 ”按钮 回 ， 单 击 上 个 矛 曾 | 按钮 ， 在 前 视图 创建 一 个 平面 ， 并 旋转 到 下 图 〈 左 ) 
所 示 的 位 置 。 在 平面 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 单 击 屋 55 绽 ESE 合 今 ， 调 整 把 柄 的 节点 到 
下 图 《“ 右 ) 所 示 的 位 置 。 


单 击 避 昌 按钮 ， 对 面 进 行 挤 压 操 作 。 退 出 子 物 体 级 别 ， 使 用 快捷 键 Altr+Q 对 物体 进行 独立 
显示 ， 切 换 到 “ 边 ”[ 他 上 级别， 选择 下 图 〈 右 ) 所 示 的 一 圈 边 。 


BD 单 击 “选择 并 均匀 缩放 ”按钮 剧 ， 按 住 Shift 键 对 边 进行 缩放 操作 。 选 择 下 图 所 示 的 边 。 


区 按 住 Shift 键 ， 继 续 使 用 移动 工具 对 边 进行 移动 并 复制 。 切 换 到 “顶点 ” 辣 级 别 ， 单 击 
时 至 把 | 按钮 ， 对 目标 点 进行 焊接 。 


到 焊接 完成 后 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 关 国 邓 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 。 
闭 下 图 所 示 的 对 话 框 ，, 显示 场景 中 的 所 有 物体 。 


2 单 击 “图 形 ” 碳 按钮 ， 切 的 到 岂 可 创建 面板 ， 单 击 国 寺 按 钮 ， 在 场景 中 创建 一 
条 样 条 曲线 。 切 换 到 “顶点 ”[ 级 别 ， 调 节 节 点 到 下 图 (和 右 〉， 所 示 的 位 置 。 


国 下 退出 子 物体 级 别 ， 单 击 “ 图 形 ” 轩 按钮， 切换 到 柄 本 可 创建 面板 ， 单 击 因 本 二 按 包 ， 
在 场景 中 创建 一 个 同形 样 条 曲线 。 选 择 之 前 创建 的 线性 样 条 曲线 ， 切 换 到 爱问 宫 央 时 全 | 建 下 
板 ， 单 击 时 训 翌 以 钮 ， 然 后 单 击 闭 耶 图 素 按钮， 再 单 击 病 形 样 条 曲线 。 
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2 此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 使 用 快捷 键 F9 进行 泻 染 ， 泻 染 效 果 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


器 切换 到 “顶点 ”|[ 级别 ， 调 节 节 点 到 下 图 ( 左 ) 所 示 的 位 置 。 此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 〈 右 ) 
所 示 ， 完 成 本 实例 的 制作 。 


本 章 介 绍 了 修改 禹 的 概念 ， 讲 解 了 如 何 使 用 修改 各 堆栈 及 在 子 对 象 层级 使 用 堆栈 ， 并 以 实 
例 形 式 的 动手 演练 来 巩固 所 学 知识 。 下 面 通过 做 习题 来 巩固 本 章 知识 。 


给 下 图 〈 左 ) 对 象 加 入 什么 命令 可 以 得 到 右 图 效果 ? 
A. 挤 出 B. 倒 角 C. 对 称 D. 车 尚 


以 下 关于 “置换 ”修改 需 的 描述 不 正确 的 是 


A. “置换 ”修改 器 要 求 被 置换 物体 有 尼 够 的 分 段 数 以 表现 细 市 

B. “置换 ”修改 右 只 能 识别 贴图 的 灰 度 信息 

C. “置换 ”修改 器 可 以 将 一 个 图 像 映 射 到 三 维 对 象 表面 ， 根 据 图 像 的 灰 度 值 ， 对 
三 维 对 象 产生 影响 ， 和 白色 部 分 凸 起 ， 黑 色 部 分 凹陷 

D. “置换 ”修改 噩 的 贴图 有 5 种 贴图 Gizmo 可 以 使 用 ， 分别 是 “平面 ”、“ 柱 形 ”、 
“球形 ”、“ 长 方 体 ” 和 “收缩 包 襄 ” 

下 图 中 对 象 使 用 了 以 下 哪个 命令 ? 

A. FFD2*2*2 B. FFD 长方体 C. FFD3*3*3 D. FFD4*4*4 


以 下 有 关 “ 噪 波 ” 修 改 需 次 法 错误 的 是 。 


A. 通过 调节 “种 子 ” 值 ， 可 以 使 噪 波 随 机 产生 不 同 的 效果 
B. 选择 “分 形 ” 

C. 噪 波 动画 需要 手动 设置 关键 点 才能 

D. 为 平面 对 象 添加 “ 噪 波 ” 0 水 面 等 


下 面 哪些 “可 编辑 多 边 形 ” 中 的 命令 参数 无 法 制作 动画 效果 


A. 挤 出 B. 目标 焊接 C. 桥 D; 切 角 


怎样 将 图 中 左 侧 的 模型 选择 状态 切换 成 右边 的 模型 选择 效果 ? _  。 


A. 进入 “多 边 形 ” 子 对 象 级 别 ， 按 住 键盘 上 的 Ctrl 键 ， 依 次 选择 对 应 的 面 

B. 进入 “多 边 形 ” 子 对 象 级 别 ， 按 住 键盘 上 的 Shift 键 ， 依 次 选择 对 应 的 面 

C. 进入 “多 边 形 ” 子 对 象 级 别 ， 按 住 键盘 上 的 ShiftrCtrl 组 合 键 ， 依 次 选择 对 应 的 面 
D. 以 上 都 不 对 


以 下 关于 “可 编辑 多 边 形 ”描述 不 正确 的 是 


A. “可 编辑 多 边 形 ” 有 5 个 子 对 象 修改 级 别 ， 分 别 是 “顶点 ”、“ 边 ”、 “边界 ”、 
“多 访 形 少 2 re 

B. “环形 ”和 “循环 ”命令 只 能 用 于 “ 边 ” 或 “边界 ” 子 对 象 级 别 

C. “ 挤 出 ”和 “ 倒 角 ” 命 令 都 可 以 在 视图 中 通过 手动 方式 进行 操作 

D. “忽略 背面 ”只 在 “顶点 ”、“ 边 ”和 “多 边 形 ” 级 别 下 有 效 
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7.2 ”NURBS 模 型 的 划 


7.3 NURBS 曲面 成 
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标准 的 NURBS 建 模 方法 ， 一 般 可 以 直接 建立 NURBS 类 型 的 曲线 ， 包 括 点 曲线 和 CV 曲线 
两 种 。 


单 击 “创建 ”面板 晋 中 的 “平面 造型 ” 此 时 显示 NURBS 曲线 的 相关 参数 。 
按钮 园 ， 在 下 拉 列 表 框 中 选择 “NURBS 曲线 ” 
选项 。 


欠 | 回 | 凡 |@| 回 | 六 | 
口 圆 习 人 旬 到 过 汝 


|v 


一 点 曲线 绘制 的 曲线 是 由 点 控制 的 ， 它 的 曙 可 控 昌 线 是 通过 曲线 周围 的 控制 点 来 描 
有 小 二 下 亲本 基 亲 所 网 是 鸭 国 是 二 是 全 二 本 
制 ， 这 种 曲线 不 易 掌握 它 的 曲 度 。 


这 种 可 控 曲 线 点 的 优点 是 不 仅 可 以 调节 其 位 置 ， 还 可 以 通过 调节 它 的 权重 来 改变 曲线 的 形 
状 ， 这 样 使 得 NURBS 曲线 的 调节 方式 更 加 多 样 ， 曲 线 的 形态 也 更 易 控 制 ， 所 以 通常 使 用 这 种 方 
式 来 绘制 NURBS 曲线 。 下 图 所 示 是 权重 值 为 20 和 0 的 曲线 效果 。 


名 称 : ”CV 曲线 001(6) 


入 9 
| | 
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插入 | 延伸 | 


2 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


在 完成 NURBS 曲线 绘制 以 后 ， 在 “修改 ”面板 中 ， 单 击 苞 按钮 ， 打开 NURBS 工具 栏 ， 可 
以 直接 进行 NURBS 的 制作 。 如 下 图 ( 左 ) 所 示 NURBS 工具 栏 中 提供 了 各 种 工具 ， 可 以 对 它 进 
行 NURBS 建 模 编辑 操作 ， 这 是 标准 的 NURBS 建 模 过 程 。 还 有 一 种 方式 是 通过 直接 建立 NURBS 
类 型 的 表面 。 单 击 “ 创 建 ”面板 圳 中 的 “几何 体 ” 按 钮 户 ]， 从 下 拉 列 表 框 中 选择 “NURBS 曲面 ” 
选项 ， 显 示 NURBS 曲面 鸭 相关 参数 ， 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 
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在 NURBS 曲面 的 “对 象 类 型 ” 卷 展 栏 中 包括 由 点 直接 控制 的 表面 点 曲面 ， 还 有 由 CV 控制 的 
表面 CV 曲面 两 个 按钮 。 


[NuRBs 曲面 本 | 


于 思 区 型 
= 


点 曲面 ”| ”CY 曲面 


用 这 种 方法 建立 的 表面 已 经 属于 NURBS 曲面 类 型 ， 可 以 直接 对 它 进行 编辑 操作 。 这 两 种 方 
法 都 是 标准 的 NURBS 建 模 方式 。 它 们 都 有 一 定 的 缺点 ， 不 可 能 直接 建成 有 良好 的 建 模 属性 的 物 
体 ， 因 为 NURBS 的 建 模 往往 是 通过 NURBS 快捷 面板 中 的 工具 来 实现 的 ， 所 以 这 两 种 方式 虽然 
是 开始 阶段 ， 但 是 只 能 作为 一 个 NURBS 建 模 的 初步 过 程 ， 具 体 的 NURBS 建 模 还 需要 在 NURBS 
快捷 面板 中 通过 各 种 工具 来 实现 。 


洁 |72 NURBS 模型 的 转换 方法 


本 节 将 介绍 4 种 NURBS 模型 的 转换 方法 ， 它 们 是 通过 标准 几何 体 、 曲 线 、Loft 放样 和 万 能 
转换 NURBS 模型 。 


第 7 章 NURBS 曲面 建 模 


网 7.2.1 ”通过 标准 晕 本 体 转 模 NURBS 


NURBS 建 模 的 方法 有 几 种 ， 一 种 可 以 通过 标准 基本 体 转换 为 NURBS 以 后 进行 编辑 操作 。 
标准 基本 体 有 10 种 ， 创 建 标准 基本 体 的 面板 如 下 图 所 示 。 


四 名品 和 法 涡 
| 标准 基本 性 | 


对 四 芝 型 
恒 呈 三 FE 由 Fi 
长 方 休 ”| ”圆锥 体 
球体 | ”几何 球体 
圆柱 体 ”| ”管状 体 
回环 | ”四 棱锥 


动手 演练 | 标准 基本 体 转 换 NURBS 的 应 用 


到 了 单 击 守 | 按钮 显示 “创建 ”面板 ， 单 击 四 ”四 避 石 击 球体 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “ 转 
按钮 ， 在 标准 基本 体 的 “对 象 类 型 着 展 柱 ” 换 为 ”命令 ， 有 4 种 方式 可 供 选 择 。 

中 单 击 “球体 ”按钮 ， 在 视图 中 建立 一 个 球体 
模型 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 标 准 基 本 体 转换 为 
NURBS.max) 。 


攻 轴 在 这 4 种 方式 中 ， 一 种 是 可 编辑 的 网 格物 体 ， 一 种 是 可 编辑 的 多 边 形 物体 ， 一 种 是 可 编辑 
的 面 片 物 体 ， 第 4 种 就 是 NURBS， 选 择 “ 转 换 为 NURBS” 命 令 ， 将 球体 塌陷 为 NURBS。 此 时 ， 
“修改 ”面板 如 下 图 所 示 。 


[sphereool 图 


| 修改 器 列表 -| 


贡 | 有 | 空 自 | 区 


常规 |; 
附加 | ”附加 多 个 | 
| 日 


重新 定向 


此 时 ， 视 图 中 的 球体 上 出 现 了 可 控 点 。 


加 将 球体 塌陷 为 NURBS 以 后 ， 就 可 
以 对 它 进 行 NURBS 的 曲面 编辑 了 。 单 击 


[ES 全 训 按 钮 ， 进 入 NURBS 的 曲面 CV 
次 物体 编辑 状态 。 
囊 | 图 内 | 网 | 加 | | 


|sphereool 加 
| 修改 器 列表 "| 


通过 调整 控制 点 的 权重 值 ， 可 以 对 物体 


通过 球体 表面 的 控制 点 可 以 调整 它 的 
的 形态 进行 吸引 和 挤 压 。 


名 称 : 。 sphereSurft6, 力 
椒 草 : [2.5 加 | 


二 ES 
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EE 

这 里 要 注意 的 一 点 是 ， 只 有 标准 基本 体 


效果 。 才能 进行 NURBS 模型 的 转换 。 扩 展 基本 体 是 
无 法 进行 转换 的 。 扩 展 基本 体面 板 如 下 图 所 示 。 


对 象 类 型 | 


国 疾 动 山 阅 


异 面 体 ”| ”环形 千 
切 角 长 方 仁 | 切 角 圆柱 仁 
油 计 | 


第 二 种 可 以 进行 NURBS 转换 的 方法 是 通过 绘制 轮廓 线 ， 然 后 在 “修改 ”面板 中 进行 挤 压 或 
者 旋转 放样 ， 这 种 经 过 挤 压 或 旋转 放样 的 模型 可 以 输出 为 NURBS 模型 。 

完成 操作 以 后 进行 NURBS 声 陷 ， 声 陷 以 后 即 为 NURBS 模型 。 除 此 之 外 ， 还 可 以 通过 对 顶 
点 的 移动 变化 来 修改 模型 。 


首先 单 击 “ 创 建 ” 面 板 玫 中 的 “图 形 ” i i ee eid 
按钮 图， 在 “图 形 ” 面 板 中 单 击 由 二 投 钮 ， El; 

在 视图 中 建立 一 个 曲线 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 曲 

线 转换 为 NURBS.max) 。 


这 种 经 过 旋转 放样 或 挤 压 放样 的 模型 ， 可 以 将 它 得 出 为 NURBS 模型 ,在 “修改 ”面板 中 ， 
选择 “输出 ”选项 区 域 的 “NURBS” 单 选 按钮 即 可 。 


辆 出 
f 面 厂 
f 网 格 
三 MURBS 


三 生成 贴图 坐标 
「 真实 世界 贴图 去 小 
lw 生成 材质 ID 

[ 使 用 图 于 I 
lw 平滑 


在 最 后 完成 操作 以 后 进行 塌陷， 塌陷 的 Ee 曲面 模型 。 在 模型 上 右 击 ， 
NURBS 


还 可 以 通过 对 点 的 移动 变换 来 修改 它 的 模型 。 


第 3 种 NURBS 模型 转换 的 方法 ， 是 将 放样 模型 进行 NURBS 模型 的 转换 ， 放 样本 里 完成 的 
是 一 个 多 边 形 模 型 。 


单 击 “ 创 建 ” 按 钮 列 ， 打 开 “ 创 建 ” 面 板 ， 单 击 “ 图 形 ” 按 钮 闻 ， 在 “图 形 ” 耐 板 中 
单 击 .. 胜 政 .. 按 钮 ， 在 视图 中 创建 一 个 星 形 作为 放样 剖面 之 一 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 放 样 转换 为 


NURBS.max) 。 
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操 曲 :[0.0 | 肆 
圆 谣 半径 2:[3.13mm ”| 
圆 前 半径 于 [3.36mm ”| 


继续 单 击 故国 按 钮 ， 在 星 形 正中 绘制 
圆 形 ， 作 为 瓶 盖 的 另 一 个 放样 剖面 。 如 果 有 必 
要 可 单 击 “对 齐 ” 按 钮 即将 两 个 剖面 中 心 对 齐 。 


单 击 训 师 到 按钮 ， 在 侧 视 图 中 绘制 瓶 六 
的 高 度 直 线 。 这 样 ， 所 有 的 放样 元 素 绘制 完成 。 
将 两 个 训 面 曲线 放置 到 合适 的 位 置 。 


四 


单 击 “ 创 建 ” 面 板 中 的 “几何 体 ”按钮 回 ， 从 下 拉 列 表 框 中 选择 及 汪 贡 Ed 先 贡 ， 进 
入 合成 物体 创建 面板 。 单 击 ” 剖 样 ”| 控 钮 ， 准 备 开始 模型 放样 。 


[© [ose 
| 复 全 对策 1 
对 象 妆 型 
轩 人 动机 辖 
。 变形 | 散布 
| 
水 镁 网 格 图 形 侣 并 
布 冰 地 琵 
放样 。 | 。 网 格 化 
ProBoolean | Procutter 
归 在 视图 中 选择 放样 剖面 后 ， 完 成 一 个 基 加 当 模 型 完成 以 后 ， 可 以 在 “修改 ”面板 
本 放样 模型 。 中 将 其 进行 NURBS 模型 的 转换 ， 这 样 就 可 以 


将 一 个 放样 模型 转换 为 NURBS 的 曲面 模型 。 


在 3ds Max 2012 中 ，NURBS 其 实 提供 了 一 种 万 能 的 转换 方法 ， 束 是 将 任何 种 类 的 几何 体 ， 
包括 从 外 部 引入 的 多 边 形 几何 体 ， 均 转换 为 NURBS， 但 是 这 种 方法 不 切实 际 ， 往 往 需 要 先 
通过 “转换 为 ”命令 ， 将 其 先 转换 成 面 片 物体 。 


是 号 遇 民 到 
关联 参数 
转换 消 刘 ”和 特 拟 为 可 编辑 网 帖 

本 


在 3ds Max 2012 内 部 ， 面 片 物体 是 可 以 向 NURBS 物体 进行 转换 的 ， 虽 然 这 个 步骤 是 可 行 的 ， 
但 是 没有 实际 意义 ， 如 果 转 换 成 NURBS 物体 ， 所 得 到 的 物体 非常 复杂 ， 无 法 编辑 ， 而 且 经 常 使 
系统 陷入 瘫痪 状态 ， 不 建议 使 用 这 种 方法 转换 。 


NURBS 提供 了 多 种 曲面 成 形 的 方法 ， 可 以 通过 NURBS 工具 栏 中 的 工具 来 实现 。 下 面 介绍 
NURBS 曲面 成 形 工具 。 


单 击 “ 创 建 挤 出 曲面 ”按钮 原 可 以 将 NURBS 曲线 挤 出 成 形 ， 该 工具 的 用 途 非常 广泛 。 


E30 首先 绘制 NURBS 曲线 ， 在 “修改 ”面板 提供 的 快捷 工具 中 有 各 种 各 样 的 NURBS 成 形 方式 ， 
单 击 “ 创 建 挤 出 曲面 ”按钮 郊 〈 光 盘 文 件 \ 第 7 章 \ 挤 出 工具 .max) 。 


REY YY 
并 国 玉 吗 


2 通过 挤 出 直接 产生 曲面 ， 这 是 通过 拉 伸 《” 医 国 单 击 
和 入 “曲面 ”次 物体 等 级 。 


前 面 的 “+” 号 ， 进 


单 击 曲面 物体 ， 选 择 挤 出 的 曲面 。 在 “修改 ”面板 的 最 下 方 ， 可 以 打开 和 初 
全 建 并 拉 伸 曲面 的 控制 参数 。 


加 本 下旬 四 局 


曲面 

加 加 六 上 多 hh 
用 要 户 本 所 站 
一 图 哆 层 全 


要 了 通过 设置 相关 参数 可 以 重新 调节 拉 伸 的 高 度 ， 以 及 拉 伸 的 轴 向 。 


在 NURBS 内 部 可 以 通过 创建 车 曾 曲 面 按钮 是 将 曲线 进行 旋转 放样 。 


首先 绘制 一 条 旋转 的 剖面 曲线 (光盘 文 单 击 “创建 车 削 曲 面 > 按钮 | 桥 
件 \ 第 7 章 \ 车 削 工 具 .max) 。 可 以 得 到 一 个 360” 的 旋转 模型 。 


通过 调 市 角度 可 以 产生 不 完整 的 表面 。 
象 属性 ”命令 。 


在 “对 象 属性 ”对 话 框 中 ， 取 消 选择 此 时 即 可 看 到 曲面 的 反面 。 
再 面 消 磋 | 复 选 框 。 


对 象 尾 性 
常规 | 高 纸 照 明 | 。 mentalray ”| 用 户 定义 | 
对 象 信息 


名 称 : [ineoo1 ss 
尺寸 : X: 705,521n 材质 省 : 
Y: L125.572n 层 : Big ——— 
Z: 5578.666n 
顶点 : 2429 伏 对 甸 : 虹 县 根 
面 数 : PH562 子 对 甸 数 目 : 0 
图 弄 顶 点 :|32 
图 来 曲 屿 :|1 在 钥 / 柴 合 中 : 所 


点 
4 和 包 鸡 交配 必 
曲线 
A A 


六 WI 
司 罗 加 癌 加 E 


曲面 
EE Sd 
六 受 王 国名 重 


本 回国 六 
这 染 控 制 


可 见 性 : 50 引入 要 
lw 可 演 染 

lw 继承 可 见 性 

Iw 对 摄影 村 可 见 

[” 对 友 射 扬 射 可 见 

lw 接收 阴影 

lw 投影 阴影 

lw 应 用 大 气 

「 演 染 阻挡 对 浊 


选择 车 削 放 样 的 表面 进入 它 的 曲面 次 物 
体 等 级 ， 可 以 选择 旋转 所 依 菲 的 轴 间 ， 以 及 各 
种 各 样 的 对 齐 方式 。 


- 车 前 曲面 |; 
度数 [225.0 3| 


| 
| 


起 始点 : [0.0 一 


Iy 以 灰色 显示 湾 结 对 象 
国 ei 放 丽 

三 顶点 通道 显示 

| 项 点 颜色 。 ”| | 明 喀 处 理 | | ”倍增 : ,0s| | 控 对 得 | 


盾 国 曾 要 [| 相川 U 语 用 
合 无 个 对 旬 ”个 图 稀 


单 击 “ 创 建 规则 曲面 ”按钮 总 可 以 制作 规则 成 形 的 NURBS， 是 通过 两 条 任意 的 空间 曲线 在 
任意 空间 中 产生 一 个 表面 ， 这 就 是 规则 成 形 方 法 。 这 些 曲线 可 以 是 空间 类 型 的 ， 这 样 就 可 以 产生 
出 空间 类 型 的 曲面 。 


首先 绘制 两 条 任意 的 NURBS 曲线 〈 光 副 单 击 “ 修 改 ”面板 中 的 “附加 ”按钮 ， 
文件 \ 第 7 草 \ 规 则 成 形 工具 .max) 。 将 它们 组 合 在 一 起 。 
[+ 往 染 | 
. 常规 
了 和 附加 多 个 
「 重新 定向 
S| S| 


| 品格 
[” 曲线 


[” 从 尾 对 累 


时 单 击 “创建 规则 曲面 ”按钮 驴 ， 依 次 选 ” 芒 避 在 “顶点 ”次 物体 模式 下 ， 在 不 同 的 视 
择 两 条 曲线 。 图 中 移动 顶点， 可 以 产生 出 空间 类 型 的 曲面 。 


创建 封口 曲面 套 可 以 补充 建 模 ， 它 可 以 对 物体 表面 的 空洞 进行 填补 。 例 如 ， 由 一 个 车 削 产 
生 的 模型 ， 在 曲面 的 顶部 是 一 个 空洞 ， 可 针对 闭合 的 曲线 将 曲面 进行 封闭 ， 从 而 产生 一 个 封闭 的 
曲面 模型 。 


了 首先 利用 前 面 学 习 的 创建 车 削 曲 面 的 方 《区 事 单 击 “ 创 建 封口 曲面 ”按钮 忌 ， 选 择 没 
法 将 制作 好 的 曲线 进行 旋转 操作 〈 光 稳 文 件 \ 第 ”有 封闭 的 曲线 。 此 时 便 产 生 了 一 个 封 盖 效 果 。 
Ta 


创建 U 向 放样 曲面 | 区 是 一 种 NURBS 的 曲面 建 模 方法 ， 它 根据 U 向 的 轴 点 进行 放样 ， 类 似 
于 一 种 壹 皮 操 作 。 


首先 创建 CV 曲线 (光盘 文件 \ 第 7 章 \U 
回放 样 工具 .max) 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


要 创建 完 曲线 以 后 ， 在 曲线 的 内 部 对 曲线 。” 于 这 样 复制 的 方法 ， 可 以 产生 出 与 原 曲 线 

进行 复制 , 配合 Shift 键 复制 出 同样 的 一 条 曲线 。 类 型 相似 的 曲线 ， 也 可 以 直接 绘制 新 的 曲线 ， 
U 回放 样 操作 对 每 条 曲线 上 控制 点 的 多 少 不 进 
有 兰 尾 的 要 求 。 


下 面 将 多 条 曲线 排列 在 一 起 ， 单 击 “ 创 
建 U 同 放 样 曲 面 ” 按 钮 名 U， 然 后 依次 单 击 每 
条 曲线 ， 碳 击 线束 命令 。 


CO 观察 “修改 ”面板 中 4 条 曲线 的 顺序 ， 此 
本 是， 


点 
4 多 有 区 要 了 因 
曲线 


在 模型 完成 以 后 还 可 以 继续 对 每 一 个 曲 


J 线 进行 编辑 操作 ， 从 而 改变 曲线 的 形状 和 曲面 


的 形状 。 也 可 以 对 每 一 条 曲线 上 的 控制 点 进行 
编辑 操作 ， 从 而 改变 曲面 的 类 型 ，U 回放 样 是 
一 种 非 第 强大 的 建 模 方式 。 


曲面 
时 艰 富 中 六 
几 要 户 国 所 多 
是 国史 [人 


N 


风 7.3.6 ”创建 UV 放样 曲面 
UV 放样 | 蒿 操作 是 更 为 先进 的 NURBS 放样 方法 ， 可 根据 所 提供 的 两 个 方向 的 曲线 来 控制 造型 。 


动手 演练 | 创建 UV 放样 曲面 的 基本 操作 方法 
首先 绘制 几 条 UU 向 的 NURBS 曲线 ， 在 再 绘制 V 向 的 曲线 ， 对 曲线 进行 一 些 纺 
NURBS 内 部 进行 “曲线 ”次 物体 UU 向 的 复制 ( 光 辑 操作 ， 这 样 就 得 到 了 U 向 和 V 向 两 个 轴 向 的 
盘 文 件 \ 第 7 章 \UV 回放 样 工 具 .max) 。 曲线 。 


单 击 “ 创 建 UV 放样 曲面 ”按钮 名， 然后 依次 单 击 U 问 的 
曲线 ， 右 击 鼠 标 结束 U 回 曲 线 的 实体 操作 ， 再 依次 单 击 V 癌 的 
曲线 ， 右 击 鼠 标 结束 操作 ， 这 样 就 得 到 了 一 个 曲面 模型 。 


Ei wh 由 表 贺 国 


| mb 
| 


这 种 控制 方式 非常 类 似 于 曲面 面 片 建 模 ， 对 UV 同 曲 线 控制 点 的 多 少 、 


曲线 是 否 搭 接 也 没有 要 求 ， 
辑 操作 可 以 对 模型 产生 形态 的 变化 。 


加 7.3.7 ”创建 香 轨 要 模 


第 7 章 NURBS 曲面 建 模 


本 在 “修改 ”面板 中 ， 可 
以 看 到 U 向 和 V 向 的 曲线 名 
称 和 顺序 。 


- UW 前 样 曲面 | 
U 向 曲线 : 个 二 
CY Curve HH 


曲线 类 型 不 做 要 求 ， 


只 要 在 UV 同和 存在 不 同 的 曲线 就 可 以 产生 出 曲面 模型 ， 对 曲线 进行 编 


创建 单轨 扫描 | 国 是 更 高 级 的 挤 压 操作 ， 它 可 以 制作 出 类 似 放 样 的 模型 。 


创建 单轨 扫 搬 的 基本 操作 万 法 


动手 演练 


首先 创 建 作 为 扫 出 用 的 剖面 图 形 ， 在 曲 


线 内 部 创建 作为 路 径 的 曲线 《光盘 文件 \ 第 7 
章 \ 单轨 扫 拉 工具 .max) 。 


单轨 扫 朱 允许 在 同一 条 路 径 上 放置 多 个 
不 同 的 剖面 曲线 。 绘 制 一 条 新 的 曲线 ， 将 不 同 


的 剖面 线 放 置 在 路 径 上 。 


EPEEESEEEEHDEIOCEEEICTT 
ee 
是 国 覃 男 三 面 国 国 贺 阴 
夯 夯 贺 曾 画 画 商 训 时 和 二 f 于 


| 
曲线 
RAYV YD 


夯 画 甫 局 Yl 
| 加 加 如 回回 口 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


单 击 “ 创 建 单轨 扫描 ”按钮 回 ， 先 单 击 
作为 扫 出 路 径 的 曲线 ， 再 依次 单 击 横 登 曲线 ， 
最 后 右 击 鼠标 结束 操作 。 


国 国 四 名 四 品 
曲面 
EA 
风 委 人 户 恒 所 扩 
rr 


隐 7.3.8 ”创建 双轨 要 模 


作为 路 径 上 的 横 剖 面 曲线 可 以 放置 知 干 
个 ， 而 且 它 的 形态 和 扣 不 做 要 求 。 作 为 路 径 的 
曲线 可 以 是 空间 曲线 ， 这 样 就 得 到 了 一 个 由 一 
维 扫 出 而 产生 的 曲面 模型 。 


创建 双轨 扫描 加 是 由 两 条 路 径 曲 线 控制 扫 出 。 它 可 以 产生 更 为 复杂 的 NURBS 曲面 。 


动手 演练 | 创建 双轨 扫 摘 的 基本 操作 方法 


医 到 绘制 用 于 控制 路 径 的 第 一 条 曲线 ， 取 消 选 
择 和 天壤 新 图 形 复 选 框 ， 这 样 以 后 创建 的 曲线 都 在 
同一 个 模型 内 部 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 双 轨 扫 
摘 工 具 .max) 。 创 建 用 于 控制 路 径 的 第 二 条 曲 
线 。 


[NuRBs 曲线 "| 


I[ ”开始 新 图 形 | 


单 击 回 按钮 , 进入 NURBS 曲面 编辑 操作 ， 
单 击 “ 创 建 双 轨 扫 描 ” 按 钮 图 ， 先 选择 第 一 条 
路 径 曲线 ， 再 选择 第 二 条 路 径 曲线 ， 最 后 选择 
作为 横 截 曲 面 的 曲线 ， 这 样 束 产生 了 一 个 双轨 
扫描 模型 。 

双轨 扫描 模型 不 仅 可 以 通过 两 条 路 径 曲线 
控制 形态 ， 而 且 还 可 以 通过 多 个 剖面 图 形 来 控 
制 曲 面 的 形态 。 在 创建 完 双 轨 扫 描 模 型 后 ， 仍 
可 以 为 它 增加 新 的 横 剖 面 曲 线 。 创 建 一 个 圆 作 
为 新 的 横 剖 面 曲 线 。 


2 还 可 以 使 用 基本 的 图 形 来 绘制 标准 曲线 。 
在 “创建 ”面板 的 下 拉 列 表 框 中 选择 绕 选 项 ， 
打开 标准 曲线 命令 面板 ， 蛙 击 下 要 按钮， 
绘制 一 个 多 边 形 曲 线 。 


点 
E+ 
曲线 


SS 
局 力 瑟 届 
图 图 四 包 四 |D 


曲面 

团 切 字 丰 六 
几 委 户 国 局 的 
ulsBr” 


第 7 章 NURBS 曲面 建 模 


区 国 进入 NURBS 物体 “曲线 ”次 物体 状态 ， 进入 到 “曲面 ”次 物体 等 级 ， 选 择 刚才 
单 击 “ 附 加 ”按钮 ， 将 圆 导 入 模型 中 ， 将 新 的 ”建立 的 双轨 扫 摘 曲面 ， 在 “修改 ”面板 的 最 下 
模 训 面 曲 线 移 到 相应 的 位 置 。 方 是 双轨 扫 摘 的 控制 面板 。 


颈 轨 扫描 曲面 | 
道 


CY Curve 01 
CY Curve 02 


截面 曲线 ; 个 


C0 加 单 击 “ 插 入 ”按钮 ， 然 后 单 击 圆 形 曲线 作为 新 的 齐 面 曲线 加 入 ， 如 下 图 所 示 ， 这 样 就 有 两 
条 曲线 来 控制 它 的 训 面 形状 。 这 种 方法 还 可 以 加 入 知 干 个 新 的 横 训 面 曲线 ， 产 生 形 态 各 腊 的 曲面 
模型 。 


观 示 扫描 曲面 |; 


CY Curve 01 
CY Curve 02 


z 口 


也 7.3.9 ”创建 变 模 曲面 


创建 变换 曲面 感 相当 于 移动 复制 操作 ， 它 可 以 将 指定 的 曲面 进行 移动 复制 。 


动手 演练 | 创建 变换 曲面 的 基本 操作 方法 


区 加 首先 创建 一 个 曲面 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 变 ”区 殉 单 击 “ 创 建 变换 曲面 ”按钮 太 ， 单 击 曲面 
换 工 具 .max) 。 并 移动 ， 将 看 到 曲面 被 移动 复制 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


网] 7.3.10 ”创建 偏 物 曲 面 
创建 偏 移 曲面 圆 是 一 种 类 似 于 变换 复制 的 复制 方式 ， 在 复制 的 同时 ， 它 可 以 将 曲面 进行 放大 


或 缩小 ， 从 而 产生 内 缩 或 者 放大 的 复制 曲面 ， 类 似 于 一 种 外 轮 廊 。 
动手 演练 | 创建 偏 移 曲面 的 基本 操作 万 法 


区 殉 首先 创建 一 个 曲面 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 偏 “医事 单 击 “ 创 建 偏 移 曲面 ”按钮 多， 单 击 曲面 
na 并 移动 ， 将 看 到 曲面 好 像 产生 了 一 个 外 轮廓。 


风 7.3.11 ”创建 混合 曲面 


创建 混合 曲面 四 可 以 将 两 个 分 离 的 曲面 进行 混合 ， 产 生出 中 间 的 过 渡 曲 面 ， 通 常 和 “创建 
俩 移 曲 面 ”按钮 镶 等 结合 使 用 。 


动手 演练 | 创建 混合 曲面 的 基本 操作 万 法 


医 到 首先 制作 两 个 曲面 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 混 ”医事 单 击 “创建 混合 曲面 ”按钮 霹 ， 选 择 第 
na re 然后 选择 第 二 个 曲面 。 此 时 将 看 到 


两 个 曲面 相互 混合 在 一 起 (中 间 产 生 了 曲面 〉。 
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第 7 章 NURBS 曲面 建 模 


儿 国 在 “混合 曲面 ”参数 卷 展 栏 可 以 调节 过 渡 曲 面 的 相关 参数 ， 选 择 “ 翻 转 末 端 1” 和 “翻转 末 
端 2” 复 选 枉 ， 可 以 调节 曲面 的 反问 和 正 同 ，“ 张 力 1” 和 “张力 2” 两 个 选项 是 两 个 曲面 的 张力 
值 ， 如 果 将 值 都 设置 为 0， 则 产生 直角 的 切面 。 增 大 张力 值 可 以 使 产生 的 融合 曲面 产生 弧度 。 


| ee | SN | || 
MUEBS 四 LU 
- 区 混合 曲面 | 
9 张 l [52 3 引 
| < 昌 次 及 和 JE 张力 2: [1.0 一 
| 厂 翻转 末端 1 
AN 旧 去 7 [|v 伙 转 末端 2 
四 本 名 名 四 已 是 厂 翻转 切线 1 
曲面 | | 2 AN 厂 翻转 切线 2 
| 菇 六 上 wh - 起 始点 1: [0 一 
团委 户 国 已 所 起 始点 2: ” [0.0 “人 3 
里 国 国 轰 杞 厂 赤 转 法 线 


网 | 7.3.12 ”创建 镜像 曲面 
创建 镜像 曲面 辆 是 将 NURBS 内 部 的 曲面 进行 镜像 操作 。 


动手 演练 | 创建 镜像 曲面 的 基本 操作 方法 


加 到 首先 创建 一 个 曲面 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 镜 ”区 殉 先 单 击 “ 创 建 镜 像 曲面 ”按钮 由， 再 单 击 
像 曲面 工具 .max) 。 将 有 要 镜 像 的 曲面 ， 从 而 产生 一 个 镜像 的 新 曲 
面 ， 通 过 命令 面板 的 参数 可 以 调 市 不 同 的 镜 
像 轴 ， 通 过 “ 偶 移 ”参数 可 以 调节 镜像 曲面 
之 间 鸭 位 置 。 


单 击 “ 创 建 混合 曲面 ”按钮 古 ， 将 两 个 
新 产生 的 曲面 进行 融合 。 


区 到 单 击 第 一 个 曲面 的 边线 ， 再 单 击 第 二 个 
曲面 的 边线 ， 在 参数 面板 中 分 列 控制 它们 的 起 
始点 和 张力 值 ， 对 它们 之 间 的 曲 度 变化 进行 调 
节 ， 这 样 就 得 到 了 一 个 融合 的 曲面 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


网 7.3.13 ” 剖 建 冬 边 混 从 曲面 


创建 多 边 混合 曲面 | 喝 可 以 将 多 个 不 相连 的 边 所 产生 的 空洞 进行 缝补 ， 产 生 融 合 的 表面 。 


动手 演练 


创建 多 边 混 合 曲面 的 基本 操作 方法 


医 到 创建 一 个 简单 场景 文件 ， 这 是 一 个 合 j 
在 一 起 的 曲面 。 单 击 “ 创 建 多 边 泥 合 曲 面 ” 按 
钮 | 喝 ， 可 使 它们 之 间 产 生 过 渡 曲 面 (光盘 文 件 
\ 第 7 章 \ 多 边 融 合 曲面 工具 .max) 。 


锋 殉 单 击 “ 创 建 多 边 混合 曲面 ”按钮 唱 ， 然 
后 分 别 单 击 两 个 曲面 ， 再 单 击 绿色 的 曲线 ， 碳 
击 鼠 标 结束 操作 ， 这 样 就 完成 了 一 个 曲面 混合 
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凡 受 亡国 台地 
BB 


此 时 已 将 这 个 空洞 进行 了 缝补 ， 产 生 了 混合 的 表面 ， 这 个 表面 和 其 他 相 邻 的 面 都 是 无 终生 


接 的 光滑 的 曲面 。 


网 | 7.3.14 ”创建 备 重 曲线 修剪 曲面 


创建 多 重 曲线 修剪 曲面 国 是 一 个 比较 复杂 的 前 切 操作 ， 它 可 将 表面 上 多 条 曲面 同时 进行 


动手 演练 | 创建 多 重 曲 线 修 勇 曲面 的 基本 操作 方法 


首先 创建 一 个 简单 的 场景 文件 , 这 是 一 个 弧 形 曲面 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 多 重 甬 切 工具 .max )。 


单 击 “创建 CV 曲线 ”按钮 图 ， 在 
NURBS 物体 内 部 绘制 4 条 单独 曲线 ， 在 曲线 
绘制 完成 之 后 ， 不 能 直接 进行 多 重 曲 面 喜 切 ， 
首先 要 进行 映射 操作 。 


一 1 -+ 


7 


D 单 击 “ 创 建 向 量 投影 曲线 ”按钮 国 ， 然 
后 选择 一 条 曲线 ， 再 选择 曲面 ， 将 它 映射 到 表 
面 上 。 重 复 此 操作 ， 将 其 余 曲线 映射 到 表面 上 ， 
将 原来 的 曲线 删除 。 


第 7 章 NURBS 曲面 建 模 


这 时 已 经 可 以 看 到 映 财 到 曲面 表面 的 曲线 ， 这 种 曲线 是 可 以 直接 进行 多 重修 怠 操 作 的 。 


四 单 击 “创建 多 重 曲线 修剪 曲面 ”按钮 式 ， 
选择 将 要 修 枉 的 表面 ， 选 择 一 条 曲线 ， 可 以 看 
到 曲线 的 一 侧 进行 了 修 筋 ， 右 击 鼠 标 结束 一 次 
操作 。 再 次 选择 修 勇 的 表面 ， 选 择 第 二 条 曲线 ， 
右 击 鼠标 结束 操作 。 如 果 发 现 所 得 到 的 修剪 反 
转 了 了， 选择 “ 反 转 修剪 窗 ” 复 选 框 即 可 。 继 
续 选 择 曲 面 ， 再 次 选择 曲线 ， 右 击 鼠 标 结束 
操作 。 这 样 就 得 到 了 一 个 修 筋 曲面 ， 右 击 鼠 
标 结束 操作 。 


网 7.3.15 ”创建 圆 角 曲 面 


单 击 创建 融 角 曲 面 辐 可 以 进行 将 尖锐 的 直角 变 为 贺 角 的 操作 ， 这 对 于 产生 光滑 的 棱角 非常 有 


动手 演练 


创建 圆 角 曲面 的 基本 操作 万 法 


要 邓 首先 创建 一 个 标准 的 立方 体 ， 在 “修改 
命令 面板 中 ， 将 它 塌陷 为 NURBS 属性 的 物体 
( 光 码 文件 \ 第 7 章 \ 圆 角 工 具 .max) 。 


单 击 创建 “ 圆 角 曲 面 ”按钮 同 ， 选 择 将 
要 进行 圆 角 操作 的 两 个 边 ， 在 “修改 ”面板 中 
可 以 通过 “起 始 半径 ”和 “结束 半径 ”参数 调 
节 圆 角 起 点 和 末端 的 大 小 。 


区 国 选择 “修剪 曲面 ” 复 选 框 可 以 打开 表面 的 裁剪 操作 ， 这 样 可 以 将 圆 角 两 边 的 面 进行 修剪， 
只 留 下 最 后 的 圆 角 结果 。 选 中 所 得 的 圆 角 表面 ， 可 以 在 “修改 ”面板 中 进行 其 他 的 修改 操作 。 


医 玛 这 种 圆 角 操作 非常 有 用 ， 尤 其 是 在 修剪 
操作 中 。 单 击 “ 创 建 曲 面 上 的 CV 曲线 ”按钮 
图 , 直接 在 曲面 上 绘制 一 条 曲线 , 然后 选择 “ 修 
甬 ” 复 选 框 ， 可 将 曲面 所 包含 的 表面 进行 修剪 
处 理 ， 这 样 就 得 到 一 个 表面 的 空洞 。 


区 玖 单 击 “ 创 建 挤 出 曲面 ”按钮 悍 ， 对 空洞 的 
边界 线 进行 挤 压 操 作 ， 这 样 可 以 得 到 一 个 挤 伸 
出 来 的 表面 。 在 这 个 操作 完成 之 后 ， 所 得 到 的 
边界 往往 是 直角 的 ， 这 时 候 就 要 用 到 圆 角 操作 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


E@ 单 击 “创建 圆 角 曲 面 ”按钮 同 ， 分 别 单 


击 要 进行 圆 角 操作 的 两 个 表面 ， 并 选择 “ 修 前 es msm| 
曲面 ” 复 选 框 。 中 


Ny de ll 
0 由 于 表面 的 角度 太 大 ， 单 击 襄 定 按钮 先 关 加 加 四 回回 D 
闭 角 度 的 锁定 ， 以 得 到 均匀 的 圆 角 ， 然 后 再 调 | 占 芒 让 加 


de eb a 有 和 DG 
节 起 始 半 径 圆 角 的 参数 。 可 回 吗 厅 | 福 


起 始 半径 的 值 是 有 限制 的 ， 如 果 过 大 ， 则 得 到 
的 表面 将 会 出 现 错误 。 


过 :|7.4 ”案例 实 训 一 一 茶具 模型 


本 采 例 主要 介绍 NURBS 建 模 方法 , 通过 创建 样 条 曲线 , 将 样 条 曲线 转换 为 NURBS 曲面 建 模 ， 
拾取 形状 ， 来 完成 对 具 的 制作 。 


网 7.4.1 制作 茶杯 


包 园 单 击 “ 图 形 ” 按 钮 回 ， 切 换 到 喊 而 王 创建 面板 ， 单 击 司 国 | 按钮 ， 在 场景 中 创建 一 个 点 
曲面 模型 ， 切 换 到 “修改 ”面板 后 ， 弹 出 本 到 对 话 框 (光盘 文件 \ 第 7 章 \ 和 条 具 模 型 \ 休 有 具 模 


型 max) 。 
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立 名 及 国 国 
曲线 

A 
I 天 了 回 稻 加 上 D 
图 国 隐 四 多 1 


要 邮 拉 数 字 刍 1， 切 换 到 大 级 别 ， 调 节 节 点 到 如 下 图 所 示 的 位 置 。 退 出 子 物体 层级 ， 单 击 如 下 图 
所 示 的 按钮 。 


nal 


3 四 要 中 
曲面 


7 此 时 ， 图 像 效果 如 下 图 所 示 。 使 用 快捷 键 Cl+Z 返回 到 上 一 步 ， 在 对 象 上 右 击 ， 弹 出 如 下 
图 所 示 的 快捷 菜单 。 


此 时 ， 我 们 可 以 看 到 样 条 曲线 不 能 转换 为 可 编辑 的 样 条 曲线 ， 单 击 Delete 键 ， 将 模型 删除 ， 
单 击 “ 图 形 ” 按 钮 贺 ， 切 换 到 内 绝 创建 面板 ， 单 击 9 吉 “按钮 ， 在 场景 中 创建 一 个 样 条 曲线 。 
使 用 数字 键 1 切换 到 点 级 别 ， 选 择 如 下 图 所 示 的 点 。 


单 击 ”图 和 按钮 对 市 点 进行 加 角 处 理 。 调 市 证 点 到 如 下 图 所 示 的 位 置 。 
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区 四 从 上 网 可 以 看 出 图 像 效 末 不 是 很 好 ， 删 除 诺 交 修改 器 ， 继 续 调 节 节 点 到 如 下 图 〈 左 ) 所 示 
的 位 置 。 在 “修改 器 列表 ”下 拉 列 表 框 中 选择 讲 国 命令 ， 为 模型 讨 加 车 削 修 改 器 ， 此 时 ， 图 像 效 
果 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


E 用 此 时 杯子 的 形状 已 经 好 看 多 了 。 删 除 莉 天 修 改 器 ， 切 换 到 托 和 绩 创 建 面板 ， 选 择 如 下 图 ( 左 ) 
所 示 的 边 。 单 市 六 以 钮 ， 对 模型 进行 扩 边 操 作 ， 图 像 效 果 如 下 图 右 》 所 示 。 


选择 如 下 图 〈 左 ) 所 示 的 节点 。 单 击 硬 回击 按钮 ， 对 节点 进行 圆 角 处 理 ， 效 末 如 下 图 〈 右 ) 
所 示 。 


选择 如 下 图 ( 左 ) 所 示 的 边 , 按 下 Delete 键 , 将 其 删除 。 此 时 ， 图像 的 整体 效果 如 下 图 所 示 。 


在 视图 中 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 荣 单 中 选择 如 下 图 《〈 左 ) 所 示 的 命令 ， 将 样 条 曲线 转化 为 可 
编辑 的 曲面 。 切 换 到 “修改 ”面板 ， 弹 出 EC 对 话 枉 ， 单 击 对 话 框 中 的 “创建 车 削 曲 面 ”按钮 
回 ， 如 下 图 所 示 。 
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此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 选 择 如 下 图 〈 右 〉 所 示 的 “翻转 法 线 ” 复 选 框 。 
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此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 按 快捷 键 F4 后 ， 取 消 边框 显示 ， 图 像 效 果 如 下 图 〈 右 ) 
所 示 。 
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证 寻求 可 创建 面板 , 单 击 必要 可 到 | 撤 钮 , 在 场景 中 创建 一 个 管状 体 。 单 击 “ 修 
改 ” 按 钮 贺 ， 切换 到 “修改 ”面板 ， 设 置 相 关 参 数 ， 如 下 图 所 示 。 


半径 天 [15.501mn 旨 
半 往 [7.22imm 旬 
高 度 :|4.77lmm 引 


高 度 分 段 : [7 | 
靖 面 分 段 : [7 | 
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WE.0 一 
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厂 真实 世界 贴图 太 小 


此 时 , 图 像 效 果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 将 管状 体 转换 为 可 编辑 多 边 形 , 选择 如 下 图 ( 右 ) 所 示 的 边 


单 击 ” 环 形 ” 按 钮 ， 选 择 平 行 的 一 圈 边 ， 然 后 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 单 击 态 雪 要 中 后 而 
的 小 方块 按钮 ， 弹 出 “连接 ”对 话 框 ， 按 下 图 所 示 设 置 相关 参数 。 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 ( 右 ) 
所 示 。 


互 到 选择 如 图 所 示 的 边 ， 单 击 司 和 王国 近 钮 ， 选 择 平 行 的 一 圈 边 。 然 后 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 集 单 
中 单 击 时 巡 斑 上 加 右 侧 的 小 方块 按钮 ， 弹 出 “连接 ”对 话 框 ， 按 下 图 所 示 设 置 相关 参数 。 


- 盟 分 H 面 | 
lw 平滑 结果 
[lw 合用 NURMS 细 分 
lw 等 值 线 显示 
F 显示 框架 国 男 


选 已 次数 : 上 2 一 
平滑 度 : [1.0 。 旨 


光滑 显示 后 ， 图 像 效 果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 选 择 如 下 图 ( 右 ) 所 示 的 边 ， 单 击 国定 加 | 按钮 
得 到 模型 上 的 两 圈 边 。 


国 3 单 击 “ 选 择 并 均匀 缩放 ”按钮 国 ， 对 边 进行 缩放 操作 ， 调 节 边 到 如 下 图 〈 左 ) 所 示 的 位 置 。 
使 用 快捷 键 Ctrl+Q 对 模型 进行 光滑 显示 ， 图 像 效 果 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


BD 单 市 “ 图形” 按钮 同 ， 切 换 到 [ 笠 系 三 创建 面板 ， 单 击 着 国 天 上 按钮 ， 在 场景 中 创建 一 条 样 
条 曲线 。 选 择 如 下 图 〈 右 ) 所 示 的 点 。 


区 殉 右 击 鼠 标 , 在 弹出 的 快捷 六 单 中 选择 如 下 图 ( 左 ) 所 示 的 命令 , 将 市 点 转换 为 Bezier 尖 角 曲 线 。 
调整 手柄 的 形状 ， 如 下 图 〈 右 ) 所 示 。 


第 7 章 NURBS 曲面 建 模 


选择 如 下 图 ( 左 ) 所 示 的 点 。 单 击 评 加 古 按钮， 对 点 进行 圆 角 处 理 ， 图 像 效 果 如 下 图 〈 右 ) 
所 示 。 


CO 四 退出 了 物体 层级 ， 在 “修改 器 列表 ”下 拉 列 表 框 中 选择 坚 面 由 命 令 ， 为 模型 添加 车 前 修改 器 ， 
此 时 ， 在 车 削 修 改 需 修改 面板 下 ， 单 击 属 语 按 钮 ， 图 像 效 果 如 下 图 〈 左 ) 所 示 。 继 续 调 整 样 条 曲 
线 节点 到 如 下 图 ( 右 〉 所 示 的 位 置 。 


C3 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 继 续 调 节 节 点 到 如 下 图 〈 右 ) 所 示 的 位 置 。 


单 击 慎 塌 而 | 按钮 ， 为 入 条 轴线 进行 二 边 操作 ,删除 多 余 的 边 ， 图 像 效 果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。 
选择 如 图 所 示 的 点 单 击 大 国情 到 控 钮 ， 对 模型 进行 圆 角 处 理 。 


B22 此 时 , 图 像 效 果 如 下 图 ( 左 ) 所 示 。, 在 视图 中 右 击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 如 图 所 示 的 命令 
将 其 转换 为 NURBS 曲面 建 模 。 


要 和 选择 庄 前 | 修改 器 层级 ， 单 击 “ 从 堆栈 中 移 除 修改 器 ”按钮 国 ， 删 除 Lathe 修改 器 ， 将 其 转 
换 为 NURBS 曲面 建 模 ， 弹 出 EE 对 对 话 框 ， 单 击 “ 创 建 车 前 曲面 ”按钮 要 。 此 时 ， 图 像 效 果 如 
下 图 ( 右 ) 所 示 。 


国 玖 单 击 “修改 ”按钮 回 , 切换 到 “修改 ”面板 , 单 击 “ 基 础 曲面 "按钮 。 此 时 , 图 像 效果 如 下 图 ( 右 ) 
所 示 。 


3D 单 击 “ 选 择 并 移动 ”按钮 号 ， 按 件 Shift 键 ， 对 模型 进行 移动 复制 ， 弹 出 “克隆 选项 ”对 话 
框 ， 设 置 相关 参数 。 此 时 ， 图 像 效 果 如 下 图 所 示 ， 完 成 本 实例 的 制作 。 


加 最 终 效果 如 下 图 所 示 。 


本 章 介 绍 J 了 NURBS 曲面 建 梗 技术， 并且 讲 解 了 使 用 NURBS 曲面 建 模 和 NURBS 曲面 在 建 
模 中 的 优势 。 下 面 通过 习题 巩固 本 章 所 学 知识 。 


在 NURBS 系统 中 ， 可 以 将 对 象 合并 到 当前 的 NURBS 模型 中 ， 并 且 可 以 随时 更 改 被 
合并 对 象 的 基本 参数 ， 可 以 使 用 的 命令 是 


A. 连接 B. 合并 C. 附加 D 导入 
以 下 选项 中 不 可 以 直接 右 击 ， 将 其 转换 为 NURBS 的 对 象 是  ，。 
A. 异 面体 B. 软 管 C. 球 棱 柱 D. 环形 结 
以 下 选项 中 可 以 通过 __ 命令 实现 如 下 图 所 示 的 效果 。 
KK A. 挤 出 曲面 B. 车 削 曲 面 C. 规则 曲面 D. 车 削 曲 面 


以 下 选项 中 关于 NURBS 曲面 创建 描述 错误 的 是 


A. 车 削 曲 面 : 将 一 条 曲线 旋转 放样 ， 创 建 一 个 新 的 曲面 

B. 规则 曲面 : 在 两 条 曲线 之 间 创 建 一 个 曲面 

C. 偶 移 曲面 : 同一 侧 移动 复制 相同 大 小 的 曲面 

D. 封口 曲面 : 创建 一 个 曲面 ， 沿 一 条 闭合 的 曲线 边界 将 曲面 封闭 ， 常 用 来 对 挤 出 产生 
的 曲面 进行 封闭 
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En) 


创建 曲面 至 少 需要 3 条 曲线 , 两 条 作为 轨道 定义 曲面 的 边 , 男 一 条 定义 曲面 的 界面 部 分 。 
以 上 说 法 描述 的 命令 是 


A. 创建 混合 曲面 B. 创建 双轨 扫描 


C. 创建 单轨 扫 摘 D. 创建 多 重 曲 线 修 乙 曲 面 


如 下 图 所 示 ， 使 用 “创建 U 向 放样 曲线 ”命令 先 拾 取 星 形 ， 再 拾取 圆 形 ， 模 型 出 现 图 
A 的 结果 ， 要 得 到 图 B 的 效果 可 以 执行 的 操作 是 


A. 选择 “CYV 曲线 01” 并 选择 “ 反 转 ” 复 选 杠 

B. 选择 “CV 曲线 01” 并 选择 “ 反 转 ”， 将 “起 始点 ” 值 设 置 为 1 

C. 选择 “CYV 曲线 02” 并 选择 “ 反 转 ” 复 选 杠 

D. 选择 “CYV 曲线 02” 并 选择 “ 反 转 ” 复 选 三， 将 “起 始点 ” 值 设 置 为 1 


下 面 是 天 于 “曲面 ”修改 需 的 叙述 ， 其 中 错误 的 是 


. 该 修改 右 可 以 配合 “ 横 规 面 ” 修 改 侨 综合 应 用 ， 来 创建 曲面 及 面 片 模型 
. 该 修改 右 目 身 具 备 调整 曲面 平滑 上 度 的 功能 

. 该 修改 问 是 作用 于 三 维 模型 的 修改 需 

. 该 修改 部 是 基于 样 条 线 网 格 的 轮廓 生成 面 片 曲面 
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灯光 是 制作 三 维 图 像 时 用 
于 表现 造型 、 体 积 和 环境 气氛 的 
关键 。 我 们 在 制作 三 维 图 像 时 ， 
总 希望 建立 的 灯光 能 和 真实 世界 
的 相差 无 几 。 现 实生 活 中 ， 很 多 
光照 效 末 是 我 们 非常 熟悉 的 ， 正 
因为 如 此 ， 我 们 对 灯光 不 是 很 敏 
感 ， 从 而 也 降低 了 在 三 维 世界 中 
探索 和 模拟 真实 世界 光照 效果 的 
能 力 。 本 章 将 介绍 对 光照 的 认 知 
程度 ， 从 而 帮助 你 在 三 维 世界 里 
成 功 模拟 真实 照明 的 理解 能 

灯光 为 我 们 的 视觉 感官 提 
供 了 基本 的 信息 ， 通 过 摄影 机 
的 镜头 ， 使 物体 的 三 维 轮廓 形象 
易于 辨认 。 但 灯光 照明 的 功能 远 
远 不 止 于 此 ， 它 还 提供 了 满足 视 
学 艺术 需求 的 元 系 ， 它 赋予 了 场 
景 以 生命 和 灵性 ， 使 场景 中 的 气 
氛 材 棚 如 生 。 在 场景 中 ， 不 同 的 
灯光 效 末 能 够 使 人 产生 不 同 的 情 : 
绪 : 快乐 、 塌 伤 、 神 秘 、 苔 怖 …… 这 里 面 的 变化 是 戏剧 性 的 、 微 妙 


的 。 可 以 说 光线 投射 到 物体 上 ， 


为 整个 场面 注入 了 浓 浓 的 感情 色彩 ， 并 且 能 够 直观 地 反映 到 视图 中 。 温 暧 柔 和 的 灯光 使 整个 画面 
产生 了 温馨 的 效果 。 


设计 、 造 型 .表面 处 理 、 
光 、 动 男 、 泻 染 和 后 期 处 理 ， 
这 些 都 是 我 们 在 做 每 一 个 
项 目 时 所 涉及 的 大 致 流程 。 
大 部 分 制作 者 ， 都 把 主要 
精力 放 在 了 造型 方面 ， 其 
他 方面 费 的 心思 相对 较 少 ， 
而 最 容易 忽视 的 大 概 就 是 
布 光 了 。 在 场景 中 随意 放 
上 几 甘 灯 ， 然 后 依赖 于 软 
件 和 演 染 鼎 的 演 染 引 苟 ， 
| 这 样 做 只 能 产生 一 个 不 真 
实 的 图 像 。 我 们 的 目标 是 
产生 照片 般 真 实感 的 图 像 ， 
这 就 要 求 不 但 有 好 的 造型 ， 
还 要 有 好 的 贴图 和 好 的 布 
光 。 在 3ds Max 中 模拟 太 
阳光 是 很 难 的 。 


当然 ， 符 要 专门 模拟 太阳 光 ， 必 须 对 目 然 光 是 如 何 有 反射、 折射， 色彩 如 何 变 化 ， 如 何在 目 然 


中 改变 强度 十 分 了解 才 行 。 模 拟 目 然 光 要 求 充分 考虑 所 用 光源 的 位 置 、 强 上 度 和 闫 色 。 下 面 就 从 几 
个 方面 进行 探讨 。 


光 的 颜色 取决 于 光源 。 日 色光 由 各 种 颜色 组 成 。 日 色光 在 过 到 障碍 物 时 会 改变 颜色 ， 当 然 ， 
不 会 变 成 日 色 也 不 会 是 黑色 。 如 宁 遇 到 白色 的 物体 ， 则 反射 回来 的 是 同样 的 光线 。 如 果 遇 到 黑色 
的 物体 ， 则 所 有 的 苍 ， 不 管 最 初 是 什么 颜色 ， 都 会 家 物体 吸收 而 不 会 产生 反射 。 因 此 当 你 看 到 一 
个 全 黑 的 物体 时 ， 你 所 看 的 黑 磊 色 只 是 因为 没有 光 从 那个 方向 进入 到 你 的 眼睛 。 


完全 反射 只 有 在 反射 物 绝 对 光滑 时 才能 实现 。 


现实 中 ， 不 是 所 有 的 入 射 光 线 都 按 同 一 方 风 反射 。 他 们 中 的 一 些 以 其 他 角度 反射 出 去 ， 这 大 
大 降低 了 反射 光线 的 强度 。 
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光 折 里 时 也 是 一 样 。 入 射 光 并 不 是 按照 同方 加 弯曲 ， 而 是 根据 折射 面 情况 被 分 成 几 组 ， 按 不 
同 角 度 折 冉 。 


光源 


这 种 不 规则 的 反射 和 折射 产生 出 界限 不 清 的 反射 论 和 折射 论 。 这 同样 引出 一 个 事实 ， 即 反射 认 
源 目 一 个 点 光源 ， 而 不 是 一 个 单一 方 同 的 光源 。 上 反射 光 的 强度 呈 豪 减 之 势 ， 最 终 将 消失 于 环境 色 中 。 

现在 的 3ds Max 软件 已 可 以 支持 基本 的 反射 。 任 何 一 个 被 定义 了 反射 特性 的 物体 都 可 以 找 
到 入 射 光 线 。 光 线 和 被 反弹 的 次 数 受 光线 递归 限度 的 控制 ， 并 可 以 在 3ds Max 软件 中 设置 。 


光线 强度 随 距 光源 的 距离 和 光照 面积 的 大 小 而 袁 减 。 在 大 多 数 三 维 软件 中 ， 光 线 的 衰减 都 按 
照 线 性 刻度 来 计算 ，3ds Max 直接 支持 灯光 衰减 控制 。 

在 实际 制作 之 前 ， 大 家 应 该 已 经 对 光 的 特性 有 所 了 解 。 我 们 需要 了 解 的 是 这 些 特性 如 何 影响 
目 然 光 。 


壕 : |8.2 自然 光 属性 


自然 光 ， 即 真实 世界 之 光 ， 有 无 数 
种 。 要 研究 每 一 种 自然光 可 能 会 花费 大 量 
时 间 ， 本 节 只 介绍 最 基本 的 几 种 。 

在 户外 ， 阳 光 是 最 根本 的 光源 。 写 的 
颜色 微微 俩 黄 ， 但 近 看 周围 的 物体 ， 惑 知 
道 黄磊 色 不 是 影响 周围 的 唯一 颜色 。 虽 然 
太阳 光 是 最 根本 的 光 ， 但 在 尸 外 能 友 现 无 
数 种 其 他 颜色 的 光 。 在 描述 上 述 光 的 特性 
时 ， 提 到 了 一 种 颜色 的 光 在 迪 到 和 入 射 光 
线 颜 色 不 同 的 障碍 物 时 ， 是 如 何 改 变 成 刀 
外 一 种 颜色 的 。 而 且 有 些 光 在 反射 和 折射 
时 会 分 散 。 现 在 看 一 看 屋外 的 世界 ， 大 树 
是 神色 和 绿色 的 ， 小 草 是 纯 绿 的 ， 道 路 是 
灰色 的 …… 一 个 真实 世界 的 光 是 由 许 许多 
多 的 闫 色 组 成 的 ， 但 是 最 活跃 的 磊 色 就 是 
太阳 光 。 即 使 周围 没有 太 多 这 样 的 光线 ， 
也 还 有 其 他 环境 光 。 即 使 是 在 撒哈拉 沙 演 ， 


沙子 也 不 总 是 纯 黑色 的 ， 就 连 大 
气 中 的 灰尘 粒子 都 在 反射 光 。 

每 片 树叶 ， 每 块 砖头 ， 甚 至 
人 类 自己 都 在 扮演 二 次 光源 ! 但 
是 ， 这 些 二 次 光源 都 完全 独立 于 
他 们 所 反射 的 光 的 颜色 和 强度 。 
如 果 反 射 物体 是 黑色 的 ， 则 它 就 
不 会 反射 太 多 的 光 ， 大 部 分 会 被 
吸收 ， 加 上 光 减 弱 ， 反 射 光 的 范 
围 就 会 减少 得 更 多 。 但 是 如 果 反 
射 物 的 颜色 较 亮 ， 比 如 一 堵 白色 
的 墙 ， 那 么 它 就 会 在 光 的 分 布 上 
对 周围 物体 产生 极 大 的 影响 。 在 
图 中 ， 和 白色 比 橘 色 射出 的 光 要 多 
得 多 . 

光 在 一 天 的 不 同时 段 也 呈现 
出 不 同 的 颜色 。 黎 明 时 ， 阳 光 是 
红色 调 的 。 日 落 时 分 ， 红 色 更 加 明显 。 这 两 者 之 间 ， 阳 光 主 要 都 是 黄色 调 的 。 

一 天 之 中 ， 阴 影 的 位 置 和 形状 也 都 在 发 生 着 变化 。 黎 明 时 ， 没 有 基色 源 。 所 有 在 黎明 时 所 看 
到 的 光 都 是 经 过 大 气 反射 的 。 假 设 有 这 样 一 个 地 方 ， 那 里 有 一 些 物体 挡 在 你 和 太阳 之 间 ， 在 这 种 


但 效 朱 个 明 蛇 。 

正午 时 分 ， 阴 影 承 十 分 明显 。 阴 影 投 射 物 和 阴影 接受 物 之 间 的 距离 决定 了 阴影 的 清晰 度 。 为 
了 更 好 地 说 明 阴 影 清晰 度 的 变化 ， 这 里 从 大 了 平面 上 随 距 离 增 大 阴影 柔和 度 的 变化 。 现 实 中 ， 直 
射 的 阳光 所 造成 的 阴影 逐渐 变 淡 的 比例 要 比 阴 影 投射 物 和 阴影 接受 物 之 间 的 距离 增 大 的 比例 慢 得 
多 。 阴 影 清晰 度 的 变化 比例 受 光 源 大 小 的 影响 。 光 源 相 对 于 物体 武大， 阴影 季 和 度 的 增加 比例 束 
越 大 。 

日 沙 时 ， 物 体 没 有 下 接受 阳光 的 直射 ， 它 的 阴影 惑 非常 柔和 。 黎 明 时 也 是 一 样 ， 整 个 天 空 作 
为 一 个 大 的 光源 ， 它 发 出 的 光 遮 址 了 大 多 数 的 阴影 。 同 样 ， 在 阴影 里 的 物体 只 有 在 离 地 面 非 常 近 
的 时 候 ， 才 能 投射 出 同样 边缘 季 和 的 阴影 。 
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83 标准 J 光 


在 目标 聚光灯 、 自 由 聚光灯 、 目 标 平行 灯 、 自 由 平行 灯 、 泛 灯 荐 a 
光 和 天 光 这 些 休 光 对 象 中 ， 聚 光 洒 与 流光 灯 是 最 常用 的 ， 它 人 相互 | 固 | 出 | 和 9| 加 | 记 
配合 能 获得 最 佳 的 效果 。 泛 光 灯 是 具有 穿 透 力 的 照明 ， 也 就 是 说 在 “人 口 久 国 咏 避 和 转 入 
场景 中 泛 光 灯 不 受 任何 对 象 的 阻挡 。 如 果 将 泛 光 灯 比 做 一 个 不 受 任 


何 遮挡 的 灯 ， 那 么 聚光灯 则 是 带 着 灯 墨 的 条。 在 外 观 上 ， 泛 光 灯 是 上, 稚 
一 个 点 光源 ,而 目标 聚光灯 分 为 光源 点 与 投射 点 , 在 “修改 ”面板 中 ， | 计 条 关 弄 
它 比 泛 光 灯 多 了 聚 光 参 数 的 控制 选项 。 i 
标准 灯光 对 象 有 6 种 类 型 ,目标 聚 光 灯 、 自 由 聚光灯 、 目 标 平 | | 目标 来 光 亲 | ”Free 全 
ss EL 二 人 闷 人 0 目标 平行 党 | 自由 平行 江 
| 


局 ( 3.3.1 泛 光 归 


泛 光 灯 没 有 方向 控制 ， 均 匀 地 同 四 周 发 散光 线 。 它 的 主要 作用 是 作为 一 个 辅 光 ， 儿 助 照 有 天 场 
景 。 优 点 是 比较 容易 建立 和 控制 ， 缺 点 是 不 能 建立 太 多 ， 人 否则 场景 对 象 将 会 显得 平淡 而 无 层次 。 


动手 演练 | 创建 泛 光 灯 


在 顶 视图 创建 一 个 物体 。 单 击 “ 创 建 ” 按 钮 党 |， 在 “创建 ”面板 
中 单 击 “ 灯 光 ” 按 钮 图 . 


单 击 - 营 洁 注 . 按 钮 ， 在 顶 视图 的 左上 方 创 建 一 荔 泛 光 灯 。 注 意 此 时 系统 将 自动 关闭 默认 的 
人 灯光， 场景 反而 变 暗 了 。 


在 顶 视图 的 右 下 方 再 创建 一 荔 泛 光 灯 ， 并 将 两 蔓 灯 调整 到 合适 的 位 置 。 


3ds Max 中 所 有 不 同 的 灯光 对 象 都 共 圣 一 套 参 数控 制 系统 ,它们 控制 着 灯光 的 最 基本 特征 ， 
比如 亮度 、 颜 色 、 贴 图 或 投影 等 。 


© 


聚光灯 相对 于 泛 光 灯 来 说 ， 多 了 投 冉 目 标的 控制 。3ds Max 2012 中 的 聚光灯 驻 分 为 目标 聚 光 
灯 和 自由 和 祖 沧 灯 。 Re a 肾 光 灯 的 强大 能 力 使 得 它们 成 为 3ds Max 环境 中 基本 但 十 分 
重要 的 照明 工具 。 与 泛 光 灯 不 同 ， 聚 光 和 灯 的 方 癌 是 可 以 控制 的 ， 而 且 和 它们 的 照射 形状 可 以 是 圆 形 
或 长 方形 。 


先 创建 一 个 物体 。 单 击 “ 创 建 ”按钮 喜 |， 在 “创建 ”面板 
中 单 击 “ 和 灯光” 按钮 圈 。 
蔬 击 二 痛 标 某 光 对 -按钮 ， 企 正视 图 右上 上 方 年 击 确定 聚 沦 委 源 的 位 置 ， 拖 动 限 标 在 适当 位 置 再 
次 单 击 确定 目标 点 ， 创 建 聚 光 灯 之 后 创建 另 一 荔 泛 光 灯 。 唆 光 灯 有 育 光 区 和 衰弱 区 。 聚 光 区 是 
灯光 中 间 了 最 明亮 的 部 分 , 爱 弱 区 的 范围 是 聚光灯 外 g 力 所 及 的 部 分 。 通 过 对 和 闪光 区 与 衰弱 区 的 调整 
可 以 模拟 灯光 强 弱 的 效果 。 


调节 聚光灯 的 衰减 区 使 灯光 的 周围 变 得 柔和 一 些 。 确 认 聚 光 灯 为 当前 的 选择 对 象 ， 浅 蓝 色 
代表 聚 光 区 ， 深 是 色 代表 脓 弱 区 。 


天 光 主 要 运用 了 全 局 照明 技术 ， 使 物体 产生 热 辐 射 效 果 。 


在 顶 视图 创建 一 个 物体 (光盘 文件 \ 第 8 
章 \ 天 光 灯 的 应 用 .max) 。 


在 菜单 栏 选择 “ 泻 染 ”一 “ 演 染 设置 ”命令 ， 
打开 “高 级 照明 ” 演 染 界面 。 在 其 中 可 以 指定 
灯光 的 全 局 属性 ， 确 定 选 择 “ 天 光 ” 复 选 框 . 


加 让 染 玄 在 :到 人 认 扫 牛 码 让 染 吉 加 太 | E4 
公用 演 染 器 | 
Render Elements | ”光线 跟踪 器 | 高 级 照明 | 


对 入 倍增 : [1L0 ”| 
颜色 溢出 : ”0 3 
颜色 过 滤器 : [ | 
附加 环境 光 ， 国 时 琴 虹 
反弹 : [0 本 
MV 宾 积 [10 名 


光绪/ 末 样 数 : 


过 滤器 大 小 : [0.5 ”3| 


本 


kk 


w 目 适 应 次 采样 
初 剖 永 样 旧 距 : 
骨 分 对 比 度 : 
向 下 站 分 至 : 


[ 县 示 玉 样 


在 场景 中 创建 一 束 天 光 。 


演 染 摄影 机 视图 ， 将 看 到 全 局 照明 的 天 
光 效 果 。 全 局 照明 广泛 运用 于 室内 外 装饰 效果 
图 和 表现 图 中 。 


在 “修改 ”面板 中 将 天 光 的 灯光 “倍增 ” 
参数 设置 为 12， 在 “高 级 照明 ”页 面 中 将 “全 
局 倍增 ”参数 也 设置 为 1.2， 泻 染 出 来 的 天 光 
效果 将 更 完 ， 效 泉 更 清晰 。 


光度 学 灯光 使 用 光度 学 〈 光 能 ) 值 ， 通 过 这 些 值 可 以 更 精确 地 定义 灯光 ， 束 像 在 真实 世界 一 
样 。 可 以 创建 具有 各 种 分 布 和 磊 色 特性 的 灯光 ， 或 导入 照明 制造 商 提 供 的 特定 光度 学 文件 。 


光度 学 灯光 包括 3 种 类 型 : 目标 灯光 、 自 由 灯光 和 mr Sky 门户 。 


ge 


褒 度 字 


对 象 类 型 | 


周 风 昌吉 机 格 
目标 灯光 ] 目 由 灯泡 
mr Sky 门户 


知识 拓展 : 光度 学 灯光 的 特性 


光度 学 灯光 使 用 平方 反比 持续 带 减 ， 并 依赖 于 使 用 实际 单位 的 场景 。 


目标 灯光 与 标准 的 泛 光 人 灯 一 样 从 几何 体 的 
东 一 点 发 射 兴 线 。 可 以 设置 灯光 分 布 ， 此 灯光 
分 布 有 3 种 类 型 ， 并 有 相应 的 图 标 。 使 用 目标 
对 象 指 癌 灯光 。 


在 “创建 ”面板 中 单 击 “ 人 灯光 ”按钮 。 
从 下 拉 列 表 中 选择 “光度 学 ”选项 。 在 “对 象 
类 型 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 目 标 和 灯光” 按钮。 

在 视图 中 拖 动 。 拖 动 的 初始 点 是 灯 
光 的 位 置 ， 释 放 己 标的 点 为 目标 位 置 ， 此 时 灯 
光 成 为 场景 的 一 部 分 。 设 置 创 建 参 数 。 可 以 通 
过 移动 变换 调整 灯光 。 


目 由 灯光 与 标准 的 泛 光 和 灯 一 样 从 几何 体 的 
任意 挟 及 里 光线 。 可 以 设置 灯光 分 布 ， 此 灯光 
的 分 布 有 3 种 类 型 ， 并 有 相应 的 图 标 。 目 由 条 
光 没 有 目标 对 象 。 可 以 通过 变换 以 指 网 灯光 。 


知识 拓展 : 光 域 网 


光 域 网 实际 就 是 “ 光 撤 学 ”分 布 ， 是 光源 灯光 强 弱 分 布 的 3D 形 示 。 平 行 光 分 布 信息 以 IES 格式 存储 在 光度 
学 数据 文件 中 ， 而 对 于 光度 学 数据 则 采用 LILI 或 CIBSE 格式 。 可 以 加 载 各 个 制造 商 提供 的 光度 学 数据 文件 ， 将 
其 作为 Web 参数 。 

光 域 网 是 灯光 分 布 的 三 维 表示 方式 。 她 将 测 角 图 表 延 伸 至 三 维 ， 以 便 同 时 检查 垂直 和 水 平角 度 上 的 发 光 强 度 。 
光 域 网 的 中 心 标识 灯光 对 象 的 中 心 。 任 何 给 出 方向 上 的 发 光 强 度 与 Web 和 光度 学 中 心 的 距离 成 正比 ， 在 指定 的 方 
同上 与 中 心 保持 在 一 条 直线 上 进行 测量 。 


首先 打开 场景 文件 (光盘 文件 \ 第 8 章 \ 光 在 “创建 > 面板 副 | 的 图 模块 中 选择 
上 度 学 灯光 的 使 用 .max) 。 | 光度 学 灯光 类 型 。 


DO 甸 国 名 局 半 澳 
光度 学 


a el 


知识 拓展 : 玻璃 物体 的 阴影 类 型 


各 场景 中 有 玻璃 物体 ， 则 选择 VRay 阴影 类 型 ， 并 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 激活 “阴影 ”选项 区 域 中 的 区 自用 复 选 框 ， 
否则 阴影 无 法 穿 透 玻璃 杂 几 。 


者 A 
a 
[a 


单 击 | 目 夺 8 按钮 ， 在 视图 中 顶棚 射 灯 的 
忆 息 起 


在 “修改 ”面板 中 设置 相关 参数 。 


= 蛙 度 而 色 启 减 |; 


EE 常规 参数 让 Im 人 中 x: 

灯光 属性 [20000.0 | 加 [100.0om | 加 

lv 启用 iv 目标 上 暗 滩 : 

目标 距离 ”553.905cm || | 知 果 强 度 : 

阴影 20000.0 cd 

[ 启用 厂 使 用 全 局 设置 | | 厂 [100.0 着 史 

[高 级 光线 跟踪 一 二 于 自 训 本 
色 会 切换 


排除 .… 
远 距 豪 减 

厂 使 用 开始 : [203.2cn 包 
国 | 抽 寺 ”5 守 [508.00m 一 


灯光 分 布 ( 类 型 ) 
Peaseves 可 


在 “常规 参数 ” 吞 展 栏 的 “灯光 分 布 类 型 ”选项 组 选择 “ 光 撤 学 Wep "选项 , 然后 在 “分 布 〈 光 


度 学 Web) ”选项 组 中 单 击 “选择 光度 学 文件 ”按钮 ， 选 择 本 书 配 套 光 盘 Maps 目录 下 的 point_ 


recessed medium 73w.les。 


bb 
| 


将 该 灯光 分 别 以 关联 的 方式 复制 到 其 他 
出 灯 的 位 置 。 


- 强度 磊 色 朗 减 | 


颜色 
三 | 襄 元 素 灯 "| 
CO 于 条 世人 3500.0 = 


分布 (这 度 学 Web) 


强度 四 
© Im 


[5000.3 到 [100.0cm | 到 


yoint_recessed_medium_75M| 
X 轴 旋 转 : [0.0 加 
Y 轴 旋转 ; [0.0  ， 划 


二 六 线 格 衫 玫 正明 册 病 
色 会 切换 


单 击 “ 演 染 ”按钮 即 可 得 到 演 染 效果 。 


ee 同人 束 个 宝 间 比较 入 ， 在 布 光 的 时 候 可 以 对 
几 个 区 域 进行 布 光 ， 最 终 完 成 整个 场景 的 灯光 设置 。 通 过 学 习 本 案例 可 以 掌握 对 大 型 场景 进行 布 
CH ys 


em 


人 > ~ ) a4 
‘Es .YY 
Eo pe 
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ED 打开 场景 文件 (光盘 文件 \ 第 8 章 \ 茶 馆 \ 茶 馆 灯 光 .max) 。 在 “创建 ”面板 中 单 击 “ 灯 光 ” 
按钮 ， 在 “对 象 类 型 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 泛 光 灯 ”按钮 ， 创 建 “ 泛 光 灯 ”， 并 按 下 图 所 示 阵 列 泛 光 
灯 的 位 置 。 


4 人 省 件 299p 
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| 而 古 ERITTRTORHEEL 折 it 了 1 


按 下 图 所 示 设 置 灯 光 参 数 。 


， 乘 化 漫 颇 射 边 :， [00 了 < 
到 漫 反射、 厅 高 光 反 身 


- 强度 /颜色 / 启 减 | 
倍增: [0.15 — ] 


[ 启用 未 透明 度 : [100.0 旨 
匣 色 有 量 : [100.0 | 


还 趾 豪 ! 感 
[lw 使 用 开始 : [0,0mm 到 
「 显示 结束 : [550.0mr 车 | 


采样 范围 : [mo :| 
六 绚 刊 听 图 情 移 
厂 观 面 阴影 


泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 


区 鲍 按照 上 一 六 介绍 的 方法 添加 泛 光 灯 ， 灯 光 位 置 如 下 图 所 示 。 


泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 


加 3.5.3 ”模拟 阐 灯 对 环境 的 影响 
按照 前 面 介 绍 的 方法 添加 目标 聚光灯 ， 目 标 聚 光 灯 的 位 置 如 下 图 所 示 。 


灯光 的 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


- ”对 布 (光度 学 Web) 


- 哩 度 / 癌 色 / 晤 减 i 
颜色 


个 C55 Tluminant 基准 = 


x 轴 旋 转 : [0.0 = 
Y 轴 话 转 : [0.0 ”“ 妆 | 


z 轴 话 转 : [0.0 一 
= [2500.0 | 到 [1000.0md 加 
-常规 过 数 | 


el 本 
lw 启用 lw 目标 
目标 距离 : ”2154.794mm 


阴影 司 # | 
克 筷 用 厂 使 用 全 局 设置 - Oe ra 
| 阴影 由 图 | 坊 称 : [1.0 | 到 夫 小 :[255 | 到 [名 和 折 

排除 ..… 采样 范围 : [1i2.0 3 工 距 高 ; 


灯光 分 布 ( 类 型 ) [绝对 贴图 偏 秽 
Eee | | 上 aa 


伪 |m “re 


fio0.0 | 到 有 


泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 


天 到 继续 添加 简 灯 ， 位 置 如 下 图 所 示 。 


阴影 


厂 自用 厂 使用 全 局 设置 
| 加 于 


排除 .… 
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来 光 灯 徐涛 - 
光 锥 
「 显示 光 锥 ” 厂 汉 光 北 


来 并 区 re 束 :| 了 | 
豪 减 区 区 域 :有 520 ”3| 
党 但 知 形 

提 槛 此 3[1.0 _ 到 隔 图 开本 | 


阴影 参数 : 


对 象 阴影 : 
辣 色 :国度 : [5 
”贴图 : 3 ] 
厂 灯光 影响 阴影 额 色 
大气 阴影 : 
[启用 水 透明 度 : [100.0 | 到 
颜色 量 : [100.0 引 


| 阴影 贴图 丛 笋 . 
访 称 : [1.0 - 太 小 : [256 — 


来 样 范围 : 


[+0 到 


| ”绝对 贴图 坊 秘 
三 江面 阴影 
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er | 
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中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 


肛 8.5.4 添加 种 光 
E 儿 丽水 加 泛 光 灯 充 当 补 光 。 泛 光 灯 位 置 如 下 图 所 示 。 


灯光 的 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


[” 启用 「 ”使 用 全 局 设置 
阳 影 贴图 区 


-强度 商 色 康 减 | 
倍增 : [0.3 外 ] 
亮 退 
xm F 5] 
开始 : |3.0mr 引 厂 显示 
隔世 


厂 使 用 开始: [0.0mm 外 
二 站 囊 [0.0mm | 到 


| | 


站 


轨 使用 “开始 fo.omm | 二 


| 显示 


结束 : [450,0mr | 


泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 


对 加 阴影 : 
头 色 : 轩 时 密度 : [1.0 > 
「 ”贴图 ;: 无 | 
[| 灯光 影响 阴影 颜色 
太志 阴影 : 
[ 启用 不 透明 度 : [100.0 旨 
颜色 量 : [100.0 3| 


- -阴影 贴图 参数 
偏 移 :[10 下 天 小 255 引 
采样 范围 。 [120 | 


| 交 对 贴图 坑 移 
「 ”江面 阴影 


本 市 将 介绍 一 个 中 式 客厅 的 制作 过 程 ， 该 客厅 的 主体 设计 构思 运用 了 中 国 的 传统 风格 ， 它 所 
使 用 的 灯具 、 材 质 和 家 具 元 系 都 有 着 明 喧 的 中 式 传 统 风格 ,但 在 元 素 结 构 的 设计 上 却 运 用 了 极为 
人 简洁、 明快 的 手法 ， 这 样 就 能 区 别 于 中 式 传统 结构 复杂 的 特点 ， 突 出 简约 风格 与 传统 风格 相 融 合 
的 设计 空间 。 中 午 的 阳光 透 过 窗户 照射 到 客厅 里 面 ， 可 以 很 好 地 表现 客厅 的 效 末 ， 在 布 光 的 时 候 


我 们 可 以 按照 这 个 思路 去 进行 。 


ED 打开 场景 文件 〈 光 盘 文 件 \ 第 8 章 \ 中 式 客厅 \ 中 式 客厅 灯光 .max) 。 在 “创建 ”面板 
中 单 击 “和 灯光” 按钮 ， 在 “对 象 类 型 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 目 标 聚 光 灯 ”按钮 ， 创 建 “目标 聚光灯 ”， 
并 阵列 聚光灯 ， 其 位 置 如 下 图 所 示 。 


局 DD 名- Astodesk 3ds Max 2012 中 式 客厅 .max 上 地 入 者 闻 关于 李 泛 的 凶 六 | 国 : -mx 
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灯光 的 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


MY 漫 反射 ”lv 高 光 反 身 


lw 启用 「 ”使 用 全 局 设置 


| 阴影 贴图 | 


三 灯光 影响 阴影 颜色 


[和 启用 十 透明 度 : [100.0 | 
匣 色 县: [100.0 3| 


RE 二 
采样 范围 : i 


按 F9 键 快速 泻 染 ， 测 试 灯 光 效 末 如 下 图 所 示 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


医 殉 在“ 对象 类 型 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 泛 光 灯 ”按钮 ， 创 建 “ 泛 光 灯 ”， 并 阵列 泛 光 灯 ， 其 位 置 
如 下 图 所 示 。 


后 加 各 -成 -… tcdesk Jds Max 2012 中 式 宫 厅 .manx 上 | 融 必 关 孝 天 反 上 要 租 扎 坚 频 [ 品 志 一 向 下 
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Omni01 组 灯 的 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


马 漫友 射 万 高 光 上 反射 
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EEE 
厂 贴 图 无 | 
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Iw 使 用 开始 :[0.0 ”| 厂 绝对 贴图 坟 移 

厂 显示 ”结束 :|120.0 3 厂 江面 阴影 


阴影 贴图 参数 
高 移 :0.0 下 天 小 :[255 斌 


Omni02 组 灯 的 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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lw 启用 「 ”使 用 全 局 设置 
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泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 
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四 下 拉 照 前 介绍 的 方法 继续 添加 Omni 灯 ， 灯 光 位 置 如 下 图 所 示 。 
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Omni03 组 灯光 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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Omni04 组 灯光 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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Omni06 组 灯光 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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Omni07 组 灯光 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


Omni08 组 灯光 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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区 玖 在 “创建 ”面板 中 单 击 “ 灯 区” 按钮, 在 灯光 类 型 下 拉 列 表 框 中 选择 “光度 学 ”选项 , 单 击 “ 目 
标 和 灯光” 按钮， 阵列 灯光 如 下 图 所 示 。 
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灯光 的 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


-分布 (党 度 学 Web) 


lw 启用 lw 目标 
目标 距离 : 229,171 


阴影 
启用 『 ”使 用 全 局 设置 


| 阴影 贴图 有 多 加 
排除 ,… X 轴 旋转 ; [0.0 引 
灯光 分 布 5 类 型 ) Y 轴 旋转 : [0.0 让 


z 轴 旋 转 : | = 
区 E ] 00 9 


一 阴影 参数 | 
: 理 度 而 色 / 启 碱 


对 村 阴影 : 
颜色 
. [p65 muminant 基准 本 | 


所: 加 而 。 [Lo 四 习 
二 开 尔 立 : [4715.0 加 


- ”阴影 贴图 参数 | 
赃物 [0.0 | 到 大 小 :[256 这 
采样 范围 [Fo ?| 

不 透明 度 : [100.0 宰 厂 蜂 对 贴图 坊 黎 

颜色 量 : [100.0 引 厂 黄 面 阴影 


厂 ”贴图 : None | 
过 涉 颜 色 : 


[灯光 影响 阴影 颜色 
强度 


Im Fd Fk: 


13172.6 相 加 |[100.0 “| 加 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 
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泻 染 及 测试 效 末 如 下 图 所 示 。 
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最 终 完 成 的 泻 染 效 末 如 下 图 所 示 。 


本 市 将 介绍 公共 卫生 间 的 效果 制作 ， 学 习 公共 设施 的 效果 图 表现 。 整体 画面 应 该 整洁 、 有 序 ， 
公共 设施 的 效果 灯光 尽量 充裕 一 些 ， 灯 光 配 合 阴 影 的 变化 产生 比较 真实 的 空间 感 。 公 共 设 施 的 灯 
光 泻 染 应 尽量 模拟 真实 ， 不 应 该 有 过 腕 或 者 过 暗 的 区 域 出 现 ， 主 光源 的 方 同 应 该 突出 ， 以 便 确定 
建筑 的 方 同等 。 


| 


也 8.7.1 模拟 室 处 天 光 


区 名 首先 模拟 室外 天 光 。 在 “创建 ”面板 中 单 击 “ 灯 光 ” 按 钮 ， 在 “对 象 类 型 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 泛 
光 灯 ”按钮 ， 沁 交 灯 位 置 如 下 图 所 示 《〈 光 盘 文 件 \ 第 8 章 \ 公 共 卫 生 间 \ 公 共 卫 生 间 灯光 .max) 。 


局 加 合同 高 -成 = todesk 3ds Maw 2012 委 礁 卫生间.mar 下 | 起 具 如 最 志 环 本 汪 并 总 总 衣 | 国 - = 四 
和 和 


Ea 


全 | 并 E ET ET ee a 
[i to Fe A 她 置 尖 克 点 有 pl 下 


灯光 的 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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2 继续 添加 灯光 ， 位 置 如 下 图 所 示 。 
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9 泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 
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洽 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 
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Omni003 组 的 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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泻 染 及 测试 效果 如 下 图 所 示 。 
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2 


国 | 员 示 结 事 : [350.0o 一 


厂 屠 面 阴影 


合用 开始 :Jaacan 辣 厂 痢 对 贴图 坊 黎 


泻 染 及 测试 效 来 如 下 图 所 示 。 


在 “创建 ”面板 中 蛙 击 “灯光 ” 控 钮 在“ 对象 类 型 ” 敬 展 栏 中 单 击 “ 目 标 平 行 光 ” 按 钮 ， 
创建 一 束 “目标 平行 光 ” 如 下 图 所 示 。 


加 DEBH- 人 Ps Autodesk 3ds Max 2012 ”公共 卫生 间 .max b | 起 入 关 继 天 或 每 吉 QS) =mx 
和 后 工具 外” 组 (G@) ”视图 (V) ~ 修改 器 “动画 ”图形 编辑 器 ” 演 染 (R) ”工具 ” 自 定 尽 ( MAXScripttM) ”帮助 t) 
六 区 ji 区 全 


人 和 可 以 对 站 je A 下 EP 
| 加 | 只 |@I 加 | 
国 


选择 了 1 个 灯光 


| 修改 器 列表 "| 
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| sx te Phyrses (| 单 击 并 拖 动 以 选择 并 移动 对 他 | 回 | 添加 时 间 标记 设置 关键 点 J， 关键 点 过 泥 器 .…，| km | aIBlia Y 


已 昌 


参数 设置 如 下 图 所 示 。 


a 
对 比 度 : [0.0 入 


lw 温 尺 射 、[w 高 党 择 射 


[” 语 用 『「 使 用 全 局 设置 


| 阴影 贴图 "| 


排 际 ,.… 


[灯光 影响 阴影 颜色 


[| 启用 水 透 明度 : [100.0 习 
匣 色 用 : [100.0 3 


= 阳 影 贴图 奈 妆 | 


开始 : [和 .0cm 3 三 显示 
近 距 豪 减 

站 使 用 ”开始 : [0.0com 让 
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效果 如 下 图 所 示 。 


会 习题 加 油 站 


本 章 讲 解 了 在 3ds Max 创建 灯光 的 相关 知识 , 通过 学 习 可 知 3ds Max 中 的 灯光 有 两 大 部 分 : 标准 灯光 和 光度 学 灯光 。 
本 章 最 后 通过 几 个 实例 进行 深入 的 介绍 。 下 面 通过 习题 来 刺 固 所 学 知识 。 


网。 以 下 对 3ds Max 中 标准 灯光 的 强度 分 析 不 正确 的 是 。 


人 

有 A. 灯光 的 强度 只 和 它 的 强度 倍增 有 关系 
B. 灯光 的 强度 在 茶 种 情况 下 和 灯光 的 闫 色 有 关系 
C. 灯光 的 强度 在 东 种 情况 下 和 灯光 到 物体 之 间 的 距离 有 关 
D. 灯光 的 强度 和 灯光 的 衰减 范围 有 关 


由) 在 “标准 灯光 ”的 8 种 灯光 类 型 中 ， ”灯光 不 支持 “衰减 ”参数 的 调节 。 
外 A. 目标 聚光灯 B. 泛 光 灯 C. 自由 平行 光 D. 天 光 


名 观察 下 图 , 下 列 选项 中 对 灯光 的 各 类 型 阴影 描述 错误 的 是 


更 4 A.“ 阴 影 贴图 ”是 一 种 谊 桨 融 在 预演 当场 景 通道 时 生成 的 位 网。 阴影 贴图 不 会 显示 
透明 或 半 透 明 对 象 投 射 的 颜色 
B.“ 光 线 跟 躁 阴影 ”是 通 过 跟踪 从 光源 采样 出 来 的 光线 路 径 所 产生 的 阴影 效果 。 比 “ 阴 
影 贴 图 ”更 精确 。 对 于 透明 或 半 透 明 对 象 ， 它 能 产生 更 盘 真 的 阴影 效果 
C.“ 区 域 阴影 ”实际 上 是 通过 设置 一 个 虚拟 的 灯光 维度 空间 来 伪造 区 域 阴影 的 效果 ， 
它 只 适用 于 标准 灯光 类 型 
D. “局 级 光线 跟踪 阴影 ”与 “光线 跟踪 阴影 ”类 似 ， 但 它 提供 了 更 多 的 控制 参数 


A. 目标 平行 光 B. 泛 光 灯 C. 目 由 平行 光 D. 目标 聚光灯 


网 | 在 下 列 厅 光 类 型 中 ， 哪 种 灯光 类 型 更 容易 模拟 点 光源 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


AS gt 
3 专家 认证 习题 


在 标准 灯光 中 ， 灯光 在 创建 的 时 候 不 需要 考虑 位 置 的 问题 。 
A. 目标 平行 光  ”B. 目标 聚光灯 C, 泛 认 向 D. 天 光 


下 面 关于 “天 光 ” 说 法 正确 的 是 


A. 在 渔 染 “天 光 ” 时 ， 用 默认 扫 搬 线 泻 染 器 效果 更 好 

B. 当 使 用 “天 光 ” 渔 染 四 上 是 贴图 的 材质 时 ， 不 会 遇 到 视觉 异 当 

C.“ 天 光 ” 的 位 置 对 泻 染 结果 会 有 影 啊 

D. 随 痢 “每 采样 光线 数 ” 的 提高 ， 演 染 的 品质 也 会 随 之 提高 ， 但 速度 会 相应 减 慢 


网 ] 在 光度 学 灯光 中 , 关于 灯光 分 布 的 4 种 类 型 中 ， 类 型 可 以 载 入 光 域 网 使 用 。 
A. 统一 球体 、 聚 光 灯 B. 光度 学 Web 
C. 聚光灯 、 光 度 学 Web D. 光度 学 Web、 统 一 漫 反 射 


以 下 选项 中 关于 光度 学 灯光 的 类 型 描述 正确 的 是 


A. 光度 学 灯光 中 的 “目标 灯光 ”和 “自由 灯光 ”不 能 相互 转换 

B. 光度 学 灯光 中 的 “自由 灯光 ”无 法 调整 灯光 的 方 癌 

C. 光度 学 灯光 中 的 “目标 灯光 ”和 “ 目 由 灯光 ”可 以 通过 “灯光 属性 ”中 的 《目标 点 ) 
功能 相互 转换 

D. 在 “mr Sky 门户 ”中 也 可 以 控制 灯光 的 阴影 类 型 


A. 通过 “灯光 列表 ”关闭 

B. 选择 要 天 闭 的 灯光 右 击 ,在 弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 “对 象 属性 ”命令 ， 在 弹出 的 
对 话 框 中 取消 选择 “可 演 染 ” 复 选 框 

C. 通过 灯光 的 “修改 ”面板 取消 选择 “启用 ” 复 选 框 

D. 隐藏 要 关闭 的 灯光 


A. 阴影 方面 B. 脓 减 方面 C. 大 气 和 效果 方面 D.， 强度 控制 方面 


大 师 作 品 砍 党 : 


或 许 在 制作 有 些 效果 图 的 时 候 不 那么 依赖 贴图 ， 但 是 类 似 上 面 这 幅 作 品 中 ， 斑 驶 的 骼 体 表面 的 效果 却 是 无 法 不 依赖 
贴图 的 。 


ee 


玻璃 的 质感 非常 鲜明 ， 在 创作 时 往往 很 难 把 握 ， 而 这 幅 作 品 将 玻璃 的 通 透 性 和 光滑 特性 表现 得 近乎 真实 ， 除 了 作者 
的 深厚 功底 以 外 ，VRay 的 强大 演 染 功能 也 不 可 缺少 。 


于 |9.1 材质 编辑 器 简介 


材质 编辑 器 是 3ds Max 软件 一 个 功能 非常 强大 的 模块 ， 所 有 eC 
的 材质 都 在 这 个 编辑 器 中 进行 制作 。 材 质 是 某 种 物质 在 一 定 光照 © 
条 件 下 产生 的 反光 度 、 透 明度 、 色 彩 及 纹理 的 光学 效果 。 在 3ds 
Max 中 ,所 有 模型 的 表面 都 要 按 真实 三 维 空间 中 的 物体 加 以 装饰 ， 
才能 达到 生动 逼真 的 视觉 效果 。 

材质 编辑 器 提供 了 创建 和 编辑 材质 及 贴图 的 功能 。 材 质 将 使 
场景 更 具 真 实感 。 材 质 详细 描述 对 象 如 何 反射 或 透射 为 光 。 材质 加 
属性 与 灯光 属性 相辅相成 ， 明 暗 ee 
处 理 或 泻 染 将 两 者 合并 ， 用 于 模 SEE | 
拟 对 象 在 真实 世界 的 情况 。 可 以 
将 材质 应 用 于 单个 的 对 象 或 选择 
集 ， 一 个 场景 可 以 包含 许多 不 
同 的 材质 。 在 Autodesk 3ds Max 
Design 2012 中 ， 有 两 个 材质 编 
得 器 界面 

在 主 工 具 栏 中 单 击 “ 材 质 编 
辑 器 ”弹出 按钮 ， 选 择 k 吊 〈 精 简 材 质 编辑 器 ) ;在 主 工 具 栏 中 单 击 “ 材 质 编辑 器 ”弹出 按钮 ， 
选择 k 图 〈Slate 材质 编辑 器 ) 。 

或 在 “ 泻 染 ”菜单 中 选择 “材质 编辑 器 ”~“ 精 简 材 质 编辑 器 ”命令 ; 在 “ 泻 染 ”菜单 中 选择 “ 材 
质 编辑 器 ”一 “ Slate 材质 编辑 器 ”命令 。 


吧 9.1.1 和 精简 材质 编辑 器 


精简 材质 编辑 器 是 一 个 材质 编辑 嚣 界面， 其 对 话 框 比 板 宕 (Slate〉 材 质 编辑 器 小 。 通 第， 
Slate 界面 在 设计 材质 时 功能 更 强大 ， 而 在 只 需 应 用 已 设计 好 的 材质 时 精简 界面 更 方便 。 


材质 显示 控制 栏 


本 | | - 
材质 关系 控制 栏 本 a | 总 人 [要 ey Nl TI 3 
= Defas | | 


| 一 “明暗 器 基本 参数 ”面板 


3 < 一 “Blinn 基本 参数 ” 卷 展 栏 
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3 菜单 栏 主要 控制 的 是 材质 编辑 器 的 材 


质 、 导 航 、 目 定义 、 泻 染 材质 和 运用 
材质 选择 等 功能 ， 但 是 这 些 功能 基本 
都 能 在 面板 中 找到 。 一 般 情 况 下 不 是 
很 常用 ， 只 在 一 些 特殊 的 情况 下 才 会 
使 用 。 

材质 示例 球 起 到 了 材质 编辑 邢 的 显示 
窗 的 功能 ， 运 用 了 人 硬件 泻 染 技术 ， 使 
用 者 能 方便 地 看 到 材质 的 最 终 洽 染 效 
朵 ， 是 调 市 材质 的 重要 参考 项 目 。 a 
材质 显示 控制 栏 是 用 来 控制 材质 示例 球 显 示 状 态 的 工具 箱 ， 可 以 控制 材质 示例 于 
育 景 反光 人 灯 等 属性 ， 使 使 用 者 能 很 好 地 运用 材质 示例 球 的 显示 功能 ， 同 时 还 可 以 
和 输出 材质 动画 。 


* 材质 关系 控制 栏 是 控制 材质 与 材质 的 关系 、 贴 图 与 贴图 的 关系 ， 以 及 材质 与 场景 物体 之 


间 关 系 的 工具 栏 。 
| 二 | 琶 林 | 其 有 | 要 | 和 加 | 区 儿 计 要 大 
“明暗 器 基本 参数 ” 卷 展 栏 是 用 来 控制 阴影 特性 的 ， 参 数 比 较 少 ， 要 真正 调节 阴影 的 参 


数 还 要 使 用 “Blinn 基本 参数 ” 卷 展 栏 来 调节 。 


“Blinn 基本 参数 ” 吞 展 栏 写 材质 编辑 带 主 要 的 调节 参数 的 区 域 ， 这 里 控制 了 大 量 材质 的 
表面 属性 调节 参数 ， 也 是 通 往 下 一 个 材质 层级 的 入 口 ， 起 看 十 分 重要 的 作用 。 


数量 :0 ”>| 个 相 加 


高 光 绿 别 : 0 “3| | 
小 滩 度 10 | 于 间 晤 | 
桑 化 : [0.1 引 


“扩展 参数 ” 卷 展 栏 是 用 来 补充 “Blinn 基本 参数 ” 卷 展 栏 的 不 足 之 处 的 ， 主 要 控制 简单 
的 反射 、 扩 射 效 末 和 一 些 线 框 参数 。 

“超级 采样 ” 卷 展 栏 : 该 区 域 一 直 被 很 多 读者 忽视 ， 但 是 该 区 域 正 是 最 简单 的 提高 材质 
质量 的 一 个 参数 设置 区 域 。 


lv 使 用 全 局 设置 
启 启用 局 部 超级 采样 路 IY 超级 采样 贴图 


[vax 2.5 星 =| 
局 i 


折射 率 : [1.5 旨 


厂 应 用 畴 淡 级 别 :0.0 ， 守 。 反射 级 别 : [0 


二 “贴图 ” 卷 展 栏 : 这 里 是 一 个 入 口 ， 可 以 清晰 地 控制 材质 不 同属 性 的 通道 ， 并 且 对 其 进 
行 下 一 层级 贴图 的 指定 ， 也 是 材质 编辑 器 的 主要 面板 。 其 本 号 只 起 到 一 个 入 口 的 作用 ， 
它 的 很 多 参数 可 以 在 基本 属性 面板 看 到 ， 它 可 以 说 是 基本 属性 面板 的 后 台 ， 通 过 它 可 以 
很 方便 的 控制 不 同 的 通道 属性 。 

5“ 动 力学 属性 ” 卷 展 栏 ， 其 中 的 参数 是 和 3ds Max 的 动力 学 碰撞 一 起 运用 的 参数 ， 对 材质 
本 冉 没 有 任何 影响 ， 也 就 是 说 根本 不 对 泻 染 起 作用 ， 只 对 物体 指定 摩 探 力 等 参数 参加 动力 


学 的 计算 。 
| - 动力 字 属 性 | 
数量 贴图 办 型 : 
FE MR .| re Re | 
RN ene 区 麻 深 [00  ， 


Fm [5 | 
厂 高 光 叙 别 ...， [100 引 None 
矿 光泽 度 ., , ,,， [100 | 固 None | 
加 |=F. > 下 | 


厂 过 洪 色 ..... [a None | 


网 9.1.2 Slate 材质 编辑 器 


Slate 材质 纲 辑 器 是 一 个 材质 编 独 响 界 面 ， 它 在 我 们 设计 和 编辑 材质 时 使 用 三 点 和 关联 以 图 

形 的 方式 显示 材质 的 结构 。 它 是 精简 材质 编辑 器 的 符 代 项 。 通 种 Slate 界面 在 设计 材质 时 功能 

强大 ， 而 精简 界面 在 只 需 应 用 已 设计 好 的 材质 时 更 方便 。Slate 界面 是 具有 多 个 元 系 的 图 形 界面 。 

最 突出 的 特点 包括 : 可 以 在 “材质 /贴图 浏览 占 ” 中 浏览 材质 、 贴 图 和 基础 材质 与 贴图 类 型 ， 可 
以 在 当前 活动 视图 中 组 合 材质 和 贴图 ; 可 以 在 “材质 参数 编辑 费 ” 中 更 改 材 质 和 贴图 设置 。 


加 Slate 材 贞 护 血 各 


荣 单 栏 
工具 检 


| 


|: 
| 
一 [m] 
臣 
可 
二 
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材质 /贴图 浏览 需 


材质 参数 编辑 需 


ES ,有 
醒 面 硬 国 面 面 面 本 国画 面 硬 面 国 | 
多 
ER ER 各 ET ES ES ES SEE SEE SEE ES 区 ER RE RE 和 


[oo% 加 a9 一 视图 导航 
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嘻 区 选择 工具 : “选择 工具 ”处 于 激活 状态 时 ， 此 菜单 选项 旁边 会 有 一 个 复 选 标记 。 除 非 


己 选 择 一 种 典型 导航 工具 《例如 “缩放 ”或 “平移 ”) ， 人 否则 “选择 工具 ”始终 处 于 省 


活 状态 。 

泣 ，2 从 对 象 拾取 材质 : 单 击 该 按钮 后 ，3ds Max 会 显示 一 个 滴 管 光标 。 单 击 视 口 中 的 一 个 
对 象 ， 可 以 在 当前 视图 中 显示 出 其 材质 。 

i bg 将 材质 指定 给 选 定 对 象 : 将 当前 材质 指定 给 当前 选择 中 的 所 有 对 象 。 

旨 + 跨 删除 选 定 对 象 : 在 活动 视图 中 ， 删 除 选 定 的 节点 或 关联 。 

+ 昌 ， 移动 子 对 象 : 单 击 该 按钮 后 ， 移 动 节点 时 将 随 节 点 一 起 移动 其 子 节点 。 禁 用 此 按钮 后 ， 
移动 节点 时 将 仅 移动 该 节点 。 

5 加 隐藏 未 使 用 的 节点 示例 窗 : 对 于 


选 定 的 节点 ， 在 节点 打开 的 情况 下 切 
换 未 使 用 的 示例 窗 的 显示 。 
e@ 别 在 视 口中 显示 明暗 处 理 材质 ， 用 于 
在 视 口 中 显示 贴图 的 控件 ， 是 一 个 弹 
出 按钮 ， 该 按钮 具有 下 列 4 种 可 能 的 
状态 : 
加 为 在 视 口中 显示 标准 贴图 的 禁用 状 
态 ， 使 用 3ds Max 软件 显示 并 禁用 活 
动 材质 的 所 有 贴图 的 视 口 显示 。 


e@ 团 为 在 视 口中 显示 标准 贴图 的 局 用 状态 ， 使 用 3ds Max 软件 显示 并 局 用 活动 材质 的 所 有 
贴图 的 视 口 显示 。 
@ 加, 为 在 视 口 显示 硬件 贴图 的 禁用 状态 ， 使 用 硬件 显示 并 禁用 活动 材质 的 所 有 贴图 的 视 口 显示 。 
@ 正治 为 在 视 口中 显示 硬件 贴图 的 启用 状态 , 使 用 硬件 显示 并 局 用 活动 材质 的 所 有 贴图 的 视 口 显 示 。 
痪 在 预览 中 显示 背景 : 仅 当 选 定 了 单个 材质 节点 时 才 启 用 此 按钮 。 启用 “在 预览 中 显示 背 

景 ” 按 钮 将 同 该 材质 的 “预览 ”窗口 添加 多 颜色 的 方 格 背 景 。 如 有 果 要 答 看 不 透明 上 度 效 末 ， 该 图 案 
背景 很 有 帮助 。 

> 中 “布局 ”弹出 按钮 : 使 用 此 弹出 按钮 可 以 在 活动 视图 中 选择 自动 布局 的 方 问 。 

> 38. 布局 全 部 -下 直上 默认 设置 ) : 选择 此 选项 将 以 垂直 模式 自动 布置 所 有 市 反 。 

> 名 布局 全 部 - 水 平 : 选择 此 选项 将 以 水 平 模式 目 动 布置 所 有 市 点 。 

> 责 布局 子 对 象 : 目 动 排列 当前 所 选 节 氮 的 子 对 象 的 布局 。 此 操作 不 会 更 改 父 刷 点 的 位 置 。 

> 3 材质 /贴图 浏览 器 切换 : 在 材质 、 贴 图 浏览 器 之 间 切 换 。 默 认 设 置 为 启用 。 
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按钮 可 以 基于 材质 编辑 磺 中 的 话 动 材质 选择 对 象 。 单 击 此 按钮 将 打开 “选择 对 象 ” 对 话 框 ， 
其 操作 方式 与 从 场景 选择 类 似 。 所 有 应 用 选 定 材质 的 对 象 在 列表 中 局 亮 显示 。 
该 列表 中 不 显示 隐藏 的 对 象 ， 即 使 已 应 用 材质 。 但 在 材质 /贴图 浏 贤 占 中 ， 可 以 选择 从 场景 
中 进行 浏 席 ， 司 用 “ 投 对 象 ” 然 后 从 场景 中 进行 浏览 。 该 表 在 场景 中 列 出 所 有 对 象 〈 隐 藏 的 和 林 
隐藏 的 ) 和 其 指定 的 材质 。 
5 “命名 视图 ”下 拉 列 表 框 :使 用 此 下 拉 列 表 框 可 以 选择 活动 视图 。 


2 平移 工具 : 启用 “平移 工具 ”后 ， 在 当前 视图 中 拖 动 鼠标 就 可 以 平移 视图 了 。 “ 平 
移 工 具 ” 会 一 直 保持 活动 状态 ， 直 到 选择 尺 一 个 工具， 或 再 次 月 用 “选择 工具 ”。 

池 平移 全 选 定 项 : 将 视图 平移 至 当前 选择 的 节 扣 。 

名 纵 放 工 具 : 局 用 “ 绑 放 ” 工 具 后 ,在 当前 视图 中 拖 动 鼠标 就 可 以 缩放 视图 了 。“ 缩 
放 工 具 ” 会 一 直 保 持 活动 状态 ,直到 我 们 选择 男 一 个 工具 , 或 再 次 局 用 “选择 工具 ”。 


-六 缩放 区 域 工 具 : 启用 “缩放 区 域 工具 ”后 ， 在 视图 中 拖 出 一 块 窍 形 选 区 就 可 以 放 
大 该 区 域 。“ 缩 放 区 域 工具 ”会 一 直 保 持 活 动 状 态 ， 直 到 选择 另 一 个 工具 ， 或 再 次 局 
用 “选择 工具 ”。 

加 最 大 化 显示 : 缩放 视图 ， 从 而 让 视图 中 的 所 有 节点 都 可 见 且 居 中 显示 。 

下 最 大 化 显示 选 定 对 象 : 缩放 视图 ， 从 而 让 视图 中 的 所 有 选 定 节点 都 可 见 且 拓 中 显示 。 


通过 对 阴影 类 型 的 了 解 和 学 习 ， 并 和 营 握 各 种 材质 
应 该 配合 哪 种 阴影 类 型 使 用 ， 才 能 达到 最 好 的 效果 。 

3ds Max 的 材质 编辑 絮 中 提供 了 8 种 阴影 类 型 。 
本 章 主 要 进行 阴影 类 型 及 贴图 基本 属性 的 介绍 。 

8 种 阴影 类 型 为 (A) 各 向 异性 、(B) Blinn、(M) 
金属 、 (ML) 多 层 、 (0O) Oren-Nayar-Blinn、 (P) 
Phong、(S) Strauss 和 〈T) 半 透 明明 蜡 堪 。 材 质 类 
型 效果 如 下 图 所 示 。 


| 厂 才 色 万 “ 旨 J 
| 


不 透明 度 : [100 ?| | 


材质 的 阴影 类 型 主要 是 控制 材质 蜗 光 的 分 布 方式 ， 它 不 是 材质 效果 的 最 终 决 定 因 系 ， 但 是 在 
一 个 材质 的 调节 过 程 中 起 着 很 重要 的 作用 。 它 可 以 快速 地 区 别 出 不 同 材质 的 属性 ， 使 你 能 近 一 步 
进行 调节 。 在 3ds Max 中 的 材质 阴影 类 型 ， 能 很 方便 地 模拟 半 透 明 的 材质 。8 种 阴影 类 型 针对 的 
征 不 同 的 表面 属性 ， 有 的 适合 表现 塑料 制品 ， 有 的 适合 表现 金属 ， 有 的 适合 表现 粗糙 陶器 表面 。 
所 以 选择 一 个 正确 的 材质 阴影 类 型 是 调节 出 一 个 真实 材质 的 恨 好 开始 。 下 面具 体 讲 解 各 种 不 同 材 
质 阴 影 关 型 的 用 途 。 
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材质 阴影 类 型 是 在 3ds Max 发 展 过 程 中 加 
入 的 ， 主 要 用 来 解决 3ds Max 的 非 圆 形 高 光 问 
题 。 在 早期 版 本 的 3ds Max 中 基本 上 只 有 简单 
的 圆 形 高 光 分 布 ， 这 使 得 对 一 些 如 不 锈 钢 金 属 
非 圆 形 高 光 材 质 有 些 力不从心 。 这 种 材质 类 型 
可 以 很 方便 地 调节 材质 高 光 的 UV 比例 ， 即 可 
以 产生 出 一 种 椭圆 形 甚 至 是 线形 的 高 光 。 


下 面 介绍 该 材质 类 型 在 材质 编辑 器 中 的 参数 。 控 制 高 光 的 参数 均 在 “反射 高 光 ” 选 项 区 域 ， 
“高 光 级 别 ” 0 高 光 的 亮度 全 由 这 个 参数 控制 。“ 光 泽 度 ”用 来 控制 高 
光 的 范围 。“ 各 癌 异 性 ”是 高 光 的 异 向 性 ， 是 这 种 材质 阴影 类 型 的 关键 ， 使 用 该 参数 来 控制 成 椭 
加 的 两 个 半径 的 UV 比例 。 

这 种 材质 类 型 可 以 用 来 做 比较 有 光 译 的 金属 ， 甚 至 用 在 不 同 的 贴图 通道 上 ， 当 加 上 一 些 贴图 
后 ， 可 以 用 来 模拟 好 像 光盘 和 激光 防伪 了 商标 的 高 级 反光 材质 。 这 是 传统 的 材质 很 难 实现 的 效果 。 


原 冉 高 光 
高 光 领 别 : [ | 
光泽 度 :[10 4 | 


各 向 异性 : 50 一 2| | 
方向: 一 <| | 


Blinn 材质 阴影 类 
型 是 3ds Max 中 比较 
古老 的 材质 阴影 类 型 
之 一 ， 参 数 简 单 ， 主 
要 用 来 模拟 高 光 比 较 
便 表 的 塑料 制品 。 它 
和 Phonsg 的 基本 参数 
相同 ， 效 果 也 十 分 接 
近 ， 只 是 在 背光 的 高 
光 形 状 上 有 所 区 别 。 
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Blinn 是 呈 圆 形 的 高 光 而 Phong 是 成 梭 
形 ， 所 以 一 般 用 Blinn 表现 反光 较 剧 烈 的 材 
质 ; 用 Phong 表现 反光 比较 柔和 的 材质 ， 
但 是 区 列 不 是 很 大 。 一 般 来 说 ，Phonsg 表现 
凹 西 、 上 反射 、 反 光 和 不 透明 等 效果 的 计算 比 
较 精 确 。 

这 两 个 材质 的 基本 参数 ，“ 高 光 级 别 ” 
是 用 来 控制 整个 高 光 强 度 的 ， 高 光 有 多 亮 全 


由 此 参数 控制 。“ 光 译 度 ”用 来 控制 高 光 的 
光 围 ， 即 高 区 有 多 大 区 域 。 一 般 情况 下 ， 这 


两 个 参数 共同 起 作用 ， 用 于 调节 高 光大 小 和 
强 纶 。 


动手 演练 | Bilne 材质 的 应 用 


[江面 
[ 面 贴图 『[ 面 状 


一 一 自 委 开 | 
| 三 额外 Jo 到 | | 
不 透明 度 : [100 引 | 


|” 贱 框 


高 光 反 射 :| | 


高 光 引 5 本章 | 
六 | 
汉化 [0.1 | 到 


打开 场景 文件 (光盘 文件 \ 第 9 章 \Bilne 
材质 应 用 .max) ， 场 景 中 有 5 只 海马 模型 ， 灯 
光 采 用 3ds Max 默认 的 灯光 系统 ， 如 右 图 所 示 。 


按 M 键 打开 材质 编辑 占 ， 选 择 一 个 空 日 
材质 球 ， 将 其 命名 为 XRAY。 将 “ 漫 反 射 ” 过 
渡 色 设置 为 红 神 色 , 纯度 不 要 太 融 ; 将 “ 目 及 光 ” 
强度 设置 为 100， 然 后 关闭 所 有 高 光 ， 具 体 参 
数 设 置 如 下 图 所 示 。 
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在 “不 透明 度 ” 通 道 添 加 一 个 “ 豪 减 ” 
贴图 ， 不 修改 任何 参数 直接 泻 染 当前 场景 ， 
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在 当前 “衰减 ”贴图 中 ， 在 “颜色 2” 
位 置 添 加 一 个 新 的 “衰减 ”由 图 ， 将 其 “ 衰 
减 类 型 ”设置 为 阴影 条 光 , 并 单 击 引 按钮 翻转 “ 颜 
色 1” 和 “颜色 2”， 这 样 整 个 物体 的 边缘 效 
果 束 可 以 根据 受 光 方 同 来 控制 了 ， 物 体 表面 
的 透明 度 变 化 也 就 更 加 自然 了 ， 具 体 参 数 设 
置 如 下 图 所 示 。 


单 击 获 按钮 ， 一 层 “ 衰 减 ” 贴 图 
面板 ， 将 温 s 昌 线 ny 
意 小 红 框 内 的 设置 ， 这 样 束 得 到 了 季 化 边 绿 的 
效果 ， 并 将 整个 “ 豪 减 ”的 不 透明 度 整体 降低 
WN 
质 的 不 透明 度 不 能 太 亮 。 具 体 参数 设置 如 下 图 
所 示 。 


加 林 看 凡 强 圳 - RA 


蛙 击 按钮 国 返 回电 上 层 ， 打 开 “ 扩 展 


办 
人 


区 域 融 变 完 了。 有 具体 参数 设置 及 效果 如 下 
图 所 未。 


画 时 虽 量 习 国 = RAT 


0 革 芝 币 思 下 5。 引 


整个 材质 制作 完毕 后 ， 进 行 泻 染 ， 效 琳 
如 下 图 所 示 。 


要 在 3ds Max 中 制作 一 个 金属 材质 ， 比 如 要 在 物体 的 反射 上 做 文章 ， 首 先 要 选择 一 种 和 
金属 的 高 光 方 式 相对 应 的 材质 阴影 类 型 。 其 实 3ds Max 中 几乎 每 种 材质 阴影 类 型 都 可 以 用 来 
做 金属 效果 ， 但 是 “金属 、Strauss” 材 质 阴影 类 型 更 加 适合 。“ 金 属 ” 是 早期 制作 金属 的 主 
要 材质 阴影 类 型 ， 但 是 控制 起 来 并 不 是 很 方便 ， 后 来 加 入 的 Strauss 材质 阴影 类 型 相对 来 说 
更 好 控制 。 

金属 材质 阴影 类 型 的 高 区 很 特别 ， 为 了 表现 金属 的 质感 ， 其 高 光 设 计 得 比较 尖锐 ， 反 兰 比 较 
强烈 。 但 是 和 周围 区 域 也 是 存在 快速 的 过 让 区 ， 甚 至 可 能 发 生 高 光 内 反 现 农 ， 可 以 理解 为 高 共产 
生 一 种 在 最 之 处 及 生 了 按 瞳 ， 反 而 次 亮 处 成 为 最 涡 的 效果 。 


光泽 寿 : [1 引 国 | 


打开 场景 文件 〈 光 盘 文 件 \ 第 9 章 \ 不 锈 按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 选 择 一 个 新 的 
钢 .max) ， 这 个 场景 中 有 两 个 轮 载 模型 ， 为 了 材质 球 ， 先 设置 轮胎 的 黑色 材质 ， 参 数 设置 如 
得 到 漂亮 的 高 光 ， 场 景 中 设置 了 几 个 点 光源 ， ”下 图 所 示 。 
并 且 阴 影 贴 图 的 柔 化 度 设 得 比较 高 ， 这 样 演 染 
出 来 的 阴影 效果 比较 上 自然 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


2 打开 材质 编辑 右 ， 新 建 一 个 标准 材质 ， 

将 其 命名 为 “Metal”， 然 后 将 材质 的 “着 色 ” 
属性 设置 成 “(ML) 多 层 ” 方 式 ， 有 具体 参数 
设置 如 下 图 所 示 。 


单 击 科 按 钮 返回 最 上 上层， 在 “ 止 凸 ” 通 
道中 添加 一 个 “ 品 波 ”贴图 ， 将 “ 品 波 ”贴图 
RN O00 A 
项 区 域 的 X 和 YY 方 向 的 “瓷砖 ” 值 都 设置 为 0， 
这 样 “ 噪 波 ” 效 果 束 只 会 在 Z 轴 方向 上 重复 ， 
在 物体 上 形成 一 圈 一 圈 的 纹理 。 返 回 上 层 ， 将 
“四 四 ”通道 的 通道 强度 设置 到 90 左右 ， 具 
体 参 数 设 置 如 下 图 所 示 。 
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ED 在 “ 漫 反 射 ”通道 中 添加 一 个 “衰减 ” 
贴图 ， 将 “衰减 ”贴图 的 “颜色 1” 设 置 为 灰 
色 ，“ 颜 色 2” 设 置 为 白色 。“ 颜 色 1” 的 灰 
色 不 要 太 浅 ， 否 则 不 能 突出 金属 的 高 光 效果 ， 
具体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


2 护 下 来 制作 金属 反射 效果 ， 注 意 不 锈 钢 
虽然 也 属于 反射 很 强 的 物质 ， 但 是 因为 是 粗 
糙 的 一 类 金属 ， 反 射 太 强 会 失去 体积 感 和 真 
实感 ， 所 以 在 反射 效果 中 加 入 一 些 肥 减 变化 。 

返回 最 上 层 , 在 “反射 ”通道 添加 一 个 “ 爱 减 ” 
贴图 ， 然 后 在 “ 袁 减 ”贴图 的 “颜色 1” 通道 
中 再 添加 一 个 “光线 跟踪 ”贴图 ， 这 样 反 射 
最 踢 的 区 域 惑 跑 到 物体 边缘 了 了 。 有 共 体 参数 设 
置 如 下 图 所 示 。 


mr: Ma pe 
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耳 肖 再 击 : | 于 天 析 卫 [天 本 要 了 工 便 


将 金属 材质 赋予 场景 中 的 两 个 轮 改 模型 ， 从 泻 染 后 的 效果 图 可 以 看 出 ， 物 体 上 的 
然后 泻 染 当前 场景 ， 得 到 如 下 图 所 示 的 效果 。 凹凸 效果 非常 粗糙 ， 有 些 区 域 其 至 标 成 了 好 多 
四 杂 点 ， 这 个 问题 可 以 通过 提高 泻 染 采样 来 解决 。 

返回 Metal 材质 层 ， 将 “超级 采样 ”类 型 设置 
成 Hammer sley 方式 ， 然 后 将 “质量 ” 值 提 高 
到 0.8， 这 样 就 能 得 到 一 个 非常 真实 的 泻 染 效 
果 ， 具 体 参 数 设 置 如 下 图 所 示 。 当 前 洽 染 时 间 
也 就 相应 地 提高 了 很 多 ， 演 染 最 终场 景 的 效果 
如 下 《 右 》 图 所 示 。 
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知识 拓展 : Hammer sley 材质 简介 


Hammer sley 征 指 根据 一 个 散射 、 拟 随机 图 案 ， 沿 X 轴 方 向 进行 空间 采样 ， 而 在 Y 轴 方 同 ， 对 其 进行 空间 划分 。 
根据 质量 要 求 ， 采 样 数 范围 为 4 一 40。 此 方法 不 是 自 适 应 方法 。 


“(ML) 多 层 ” 材 质 阴 影 类 型 是 一 种 高 级 的 材质 阴影 类 型 。 它 同时 具有 两 个 各 回 异 性 材质 
阴影 类 型 的 高 光 效 果 ， 并 且 是 可 以 车 加 的 ， 可 以 产生 十 字 交 又 的 融 光 效果 。 两 条 高 光 同 时 出 现在 
物体 表面 。 

也 可 以 利用 两 个 高 光 的 特点 将 它们 调节 成 不 同 的 大 小 ， 达 到 一 个 很 有 层次 的 高 光 效 末 ， 可 以 
用 来 模拟 汽车 类 金属 漆 表 面 的 效果 。 


下 来 看 看 (ML) 多 层 材 质 阴 影 类 型 的 参数 设置。 
很 明显 相对 于 各 向 异性 材质 阴影 类 型 ， 该 材质 阴影 类 | ac FREE || 
型 多 出 了 不 少 参数 ， 有 两 个 高 光 反 射 层 ， 可 以 单独 调 | IE E = 
节 两 高 光 异 向 高 光 。“ 颜 色 ” 是 用 来 调节 高 光 颜色 的 | 
参数 ， 也 可 以 在 这 个 通道 中 添加 位 图 或 者 程序 纹理 。 | 
“级 别 ” 用 来 控制 整个 高 光 的 强度 ， 高 光 有 多 亮 全 由 | 
这 个 参数 控制 。“ 光 泽 度 ”用 来 控制 高 光 的 范围 ， 就 :| 


是 高 光 有 多 大 区 域 。“ 各 向 异性 ”是 高 光 的 异 向 性 ， Wal: 5 
是 这 种 材质 阴影 类 型 的 关键 ， 用 该 参数 来 控制 成 椭圆 i 
的 两 个 半径 的 UV 比例 。 当 这 个 数值 是 0 时， 它 就 和 一 
其 他 的 材质 阴影 类 型 没有 区 别 了 ， 可 以 看 作为 Phong : 
或 Blinn 来 使 用 。 这 个 数值 最 大 时 是 100， 当 数值 为 | | 
100 时 ， 它 的 高 光 就 成 为 了 一 条 线 的 形状 。“ 方 向 ” a 3 
是 方向 性 的 参数 ， 用 来 控制 高 光 成 为 椭圆 后 的 方向 ， 并 深度 : [35 
同样 也 可 以 用 图 像 来 控制 ， 得 到 不 同 的 高 光 方向 。 这 | 
些 参数 和 各 向 异性 材质 阴影 类 型 是 相同 的 ， 可 以 参考 | DO 
= 


不 过 和 各 向 异性 材质 阴影 类 型 相 比 ， 该 材质 阴影 类 型 添加 了 “粗糙 度 ”和 “ 漫 反射 级 别 ” 参 
数 ， 共 同 作用 以 控制 表面 的 粗糙 效果 和 漫 反 射 区 的 分 布 。 可 以 用 这 两 个 参数 来 制作 出 相对 粗糙 的 
材质 效果 。 这 一 点 和 Oren-Nayar-Blinn 材质 阴影 类 型 比较 相似 ， 使 得 (ML) 多 层 材质 阴影 类 型 
基本 上 可 以 适合 用 于 所 有 材质 的 制作 ， 只 是 在 表现 半 透明 的 方面 比较 弱 ， 而 半 透 明明 暗器 材质 阴 
影 类 型 在 表现 半 透 明 方面 做 得 非常 好 。 


打开 场景 文件 〈 光 盘 文 件 \ 第 9 章 \ 多 层 按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 选 择 一 个 空白 
材质 的 应 用 .max) ， 可 以 看 到 此 场景 是 由 两 个 ”的 材质 球 ， 将 其 命名 为 “3SSS”。 在 “明暗 
狮子 模型 构成 的 ， 并 设置 了 目标 聚光灯 和 泛 光 ”器 基本 参数 ” 郑 展 栏 中 设置 “着 色 ” 类 型 为 
灯 ， 如 下 图 所 示 。 MD 和 多 属 ” 大 用 晤 由 下 图 所 示 ，” 
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在 “多 层 基 本 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “环境 光 ” 大 色 为 天 监 色 ， 设 置 “ 刘 反 射 ” 贴 图 为 “ 噪 波 ” 
贴图 ， 在 “ 噪 波 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “ 噪 波 基 型 ”为 “ 沛 流 ”， 设 置 “ 大 小 ”为 23， 忆 外 设置 “ 凑 
色 1” 贴 图 为 “ 噪 波 ”贴图 ， 设 置 “颜色 2” 两 色 为 黄 福 色 。 在 下 一 层 的 “ 噪 波 参数 ” 卷 展 栏 中 
同样 设置 “ 品 波 类 型 ”为 “ 注 沉 ”， 设置 “大 小 ”为 13.1， 设 置 “颜色 1” 颜 色 为 黑色 ， 设 置 “ 颜 
色 2” 贴 图 为 “ 烟 筋 ”贴图 ， 接 着 在 “烟雾 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “大 小 ”为 40， 设 置 “ 闫 色 1” 


颜色 为 深 红色 ， 设 置 “ 颜 色 2” 颜 色 为 浅黄 色 。 具 体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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2 选择 狮子 模型 ， 单 击 久 按钮 ， 将 此 时 所 设置 的 材质 赋予 狮子 模型 ， 洽 染 效果 如 下 图 所 示 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


单 击 售 控 钮 , 回 到 最 上 层 。 在 “多 层 基本 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “自发 光 ” 贴 图 为 “衰减 ”贴图 ， 
在 “衰减 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “衰减 类 型 ” 为 “阴影 /灯光 ”, 设置 “阴影 ”贴图 也 为 “衰减 ”贴图 ， 
在 下 一 层 的 “衰减 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “衰减 类 型 ” 为 “朝向 /背离 ”, 设置 “背离 "贴图 为 “渐变 ” 
贴图 ， 在 “渐变 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “颜色 1” 为 红色 ，“ 颜 色 2” 为 深 红色 ，“ 颜 色 3” 为 黑色 ， 
设置 “颜色 2” 位 置 为 05， 设 置 “渐变 类 型 ”为 “线性 ”。 具 体 参 数 设 置 如 下 图 所 示 。 
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| 100.0 > EE “ 引 必 二 BE[s5 了 
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嘉 喇 注 商 。 | 查看 方向 ( 担 影 机 工 御 有 Pr 
区 加 单 击 本 按钮 ， 回 到 最 上 层 。 在 “多 层 基 ”区 加 选择 狮子 模型 ， 单 击 吧 按钮 ， 将 此 时 所 
本 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “第 一 高 光 反 味 层 ”和 “第 ”设置 的 材质 赋予 狮子 模型 ， 泻 染 效果 如 下 图 
二 高 光 反 射 层 ”选项 区 域 中 的 相关 参数 ， 如 下 “所 示 。 

图 所 示 。 


TIT 
杰 雹 古 ” 寻 甬 00 Er Ea 三 汕 宣 各 


儿 殉 单 击 蜡 按钮 ， 回 到 最 上 层 。 在 “贴图 ” 卷 展 栏 中 设置 “ 漫 反 射 颜色 ”强度 为 50。 设置 “四 
喇 ” 贴 图 为 “ 噪 波 ”贴图 ， 在 “ 噪 疲 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “ 噪 波 类 型 ”为 “潮流 ”， 设 置 “ 大 小 ” 
为 25， 设 置 “颜色 2” 为 黑色 ， 设 置 “颜色 1” 贴图 为 “ 噪 波 ” 贴 图 ， 在 下 一 层 的 “ 噪 波 参 数 ” 
丛 展 栏 中 设置 “ 品 波 类 型 ”为 “潮流 ”， 设 置 “ 大 小 ”为 19.1， 妈 置 “ 赢 色 1” 为 日 色 ，“ 上 颜色 2” 


贴图 为 “ 烟 筋 ” 贴 图 ,在 “ 烟 筋 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “大 小 ”为 33.7， 设 置 “颜色 17” 为 白色 , “天 
色 2” 为 灰白 色 。 具 体 参 数 设置 如 下 图 所 示 。 
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C3 单 击 名 按钮 ， 回 到 最 上 层 。 在 “贴图 ” 卷 展 栏 中 设置 “反射 ”贴图 为 “衰减 ”贴图 ， 在 “ 误 
减 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “前 ”贴图 颜色 为 黑色 ， 设 置 “ 侧 ”贴图 为 “光线 跟踪 ”贴图 ， 在 “光线 
跟踪 器 参数 ” 卷 展 栏 让 设置 “跟踪 模式 ”为 “自动 检测 ”， 设 置 背 景 闫 色 贴 图 为 “衰减 ”贴图 ， 
在 下 一 层 的 “衰减 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “前 ”和 “ 侧 ” 贴 图 颜色 均 为 黑色 。 具 体 参数 设置 如 下 图 
所 示 。 
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选择 狮子 模型 ， 单 击 中 按钮 ， 将 此 时 所 设置 的 材质 赋予 狮子 模型 ， 演 当 效 果 如 下 图 所 示 。 


Oren-Nayar- Blinn 材质 阴影 类 型 ， 是 一 种 
新 型 的 复杂 材质 阴影 类 型 ， 是 由 Blinn 材质 编 
辑 器 发 展 而 来 的 , 在 Blinn 的 基础 上 添加 了 “ 粗 
烟 度 ”参数 和 “ 漫 反 冉 级 别 ” 参 数 ， 可 以 用 于 
制作 高 光 并 不 是 很 明显 的 如 陶土、 木材 、 布 料 
等 材质 。 

该 材质 阴影 类 型 “粗糙 度 ” 参 数 用 来 控制 
物体 的 粗糙 度 ， 是 把 有 限 的 高 光 分 散 到 更 广阔 
的 物体 表面 上 的 一 个 参数 。“ 漫 反射 级 询 ” 用 LE | 
来 控制 漫 反 射 区 强度 的 物体 本 号 固 有 色 有 多 亮 ， 当 然 也 可 以 用 贴图 来 控制 。 在 使 用 时 和 “粗糙 度 ” 
参数 共同 配合 ， 能 得 到 比较 理想 的 材质 效果 。 


Strauss 材质 阴影 类 型 是 用 来 模拟 金属 的 一 种 材质 阴影 类 型 , 是 在 3ds Max 的 及 展 过 程 中 引入 ， 
用 来 解决 金属 材质 阴影 类 型 不 好 控制 的 问题 的 。 其 参数 很 简单 。 下 和 面 介绍 具体 含义 。 


“光泽 度 ” 用 来 控制 材质 的 高 光 范 围 ， 


个 参数 简单 地 在 金属 与 非 金 属 之 间 进 行 调节 ， 不 过 效果 一 般 。 
透明 度 ， 调 节 这 个 参数 会 影响 到 整体 的 高 光 腕 度 。 


“ 半 透 明明 蜡 左 ”材质 阴影 类 型 主要 是 为 
本 解决 没有 半 透 明 材 质 阴影 类 型 的 问题 。 也 区 
是 说 这 种 材质 阴影 类 型 可 以 模拟 像 蜡烛 、 玉 石 、 
纸张 等 半 透 明 材 质 。 可 以 在 材质 的 育 面 看 到 条 
光 效 果 ， 也 可 以 模拟 如 人 的 耳 示 等 在 背光 下 面 
的 效果 。 


此 材质 阴影 类 在 基本 材质 明 影 类 型 参数 的 
基础 上 ， 增 加 了 “ 半 透 明基 本 参数 ” 疮 展 柱 ， 
用 来 控制 半 透 明 的 效果 。“ 半 透明 颜色 ”用 来 
年 定 物体 透 出 色 ， 也 可 以 理解 为 半 透 明 物体 内 
部 介质 的 闫 色 。“ 过 小 颜色 ”用 来 控制 过 滤 磊 色 ， 
即 可 以 透 光 物体 后 的 阴影 区 域 的 颅 色 。 
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“金属 度 ”用 来 控制 材质 金属 性 的 参数 。 可 以 用 这 


“不 透明 度 ” 可 以 用 来 控制 材质 的 
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用 半 透 明明 蜡 需 材质 阴影 类 型 ， 可 以 模拟 
电影 放映 机 投影 到 屏幕 上 的 效果 。 这 样 一 来 可 
以 在 背面 看 到 透 过 来 的 阴影 图 像 ， 并 且 半 透明 
属性 还 能 继续 癌 前 进行 照射 。 


材质 类 型 决定 了 材质 整体 属性 的 选择 方 [ET 
癌 。 大 千 世 界 物体 表面 的 属性 千奇百怪 ， 当 想 上 
要 用 3ds Max 制作 出 一 个 材质 表面 属性 时 ， 首 
先 要 找到 一 种 适合 的 材质 类 型 ， 这 是 制作 材质 
大 的 方向 。 如 果 选 择 错误 的 话 ， 即 使 努力 调节 
贴图 属性 和 效果 ， 结 果 也 有 可 能 南 辕 北 辐 。 所 
以 ， 选 择 一 种 材质 类 型 对 一 个 材质 的 调节 是 很 
重要 的 一 步 。 

如 果 不 添 加 外 挂 插件 ，3ds Max 本 喘 有 16 
种 材质 类 型 和 35 种 贴图 类 型 。 下 面 介 绍 材质 


类 型 的 使 用 方法 。 
16 种 材质 类 型 分 别 为 : 蜗 级 照明 禾 访 、 


Ink ‘n Paint (卡通 ) 、 变 形 器 、 标 准 、 虫 漆 、 
顶 / 底 、 多 维 / 子 对 象 、 光 线 跟 踪 、 合 成 、 泥 合 、 
建筑 、 壳 材质 、 双 面 、 外 部 参照 材质 、 天 光 / 


什 外 部 合照 材质 
投影 和 DirectX Shader 材质 。 | | 入 无 光 投 影 


“高 级 照明 覆盖 ”材质 贴图 类 型 ， 用 于 配合 高 级 照明 履 盖 使 用 。 在 使 用 3ds Max 的 高 级 照明 
餐 盖 功能 时 ， 这 种 材质 并 不 是 必须 使 用 的 。 但 是 使 用 了 高 级 照明 覆盖 材质 后 ， 可 以 进行 一 些 高 级 
照明 履 盖 的 校正 ， 使 之 得 到 更 好 的 效果 。 它 在 对 材质 进行 高 级 照明 乾 盖 的 参数 进行 调节 时 ， 并 不 
影响 基本 材质 本 身 ， 只 是 在 基本 的 属性 上 附加 了 一 些 加 强 功能 。 所 以 当 使 用 高 级 照明 履 盖 时 ， 也 
可 以 选择 不 使 用 高 级 照明 履 盖 材质 。 下 图 所 示 为 使 用 高 级 照明 覆盖 材质 制作 的 效果 图 。 
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下 和 面 介绍 “高 级 照明 窗 关 ” 材 质 类 型 的 参数 设置 。 


反射 比 : 反射 光亮 取决 于 材质 
的 颜色 。 这 里 可 以 加 强 或 减弱 反射 ， 
使 更 多 或 更 少 的 论 极 反射 。 例 如 对 
橙色 地 面 的 反射 光 有 进 行 调节 ， 反 
财 光 腕 为 0 时 ， 几 乎 不 对 其 他 物体 
进行 反射 光 的 影响 。 当 加 大 反射 兴 
亮 的 数值 为 1 时 ， 可 以 看 到 日 色 小 
球 背光 部 分 的 颜色 发 生 了 改变 ， 也 
束 是 说 是 受到 了 地 面 的 影响 。 

颜色 渗 出 : 颜色 混合 可 以 被 
增 减 ， 束 像 “反射 比 ” 是 用 来 改 
变 反 射 光 强度 的 参数 一 样 。 此 参 
数 用 来 改变 反射 时 颜色 的 影响 强 
度 。 当 增加 这 个 参数 时 ， 颜 色 吏 
会 加 强 ， 反 之 亦 然 。 看 到 同样 的 本 材 碳 个 万 北 梧 传 如 计算 生 s 守 制 安 求 。 


场景 ， 这 里 只 是 改变 了 颜色 渗 出 区 差 基 宙 材质 的 物理 尾 性 。 


的 参数 ， 第 一 个 球体 反光 区 域 的 
颜色 全 部 消失 。 

透射 比比 例 : 是 指 通过 一 个 透明 物体 的 光量 。 可 以 增 减 该 数值 ， 此 选项 不 会 使 材质 更 透明 。 

亮度 比 : 用 于 把 上 自发 光 物 体 变 为 真正 的 发 光 体 。 在 局 级 照明 窗 蓄 属 性 中 可 以 使 用 物体 发 光 效 
果 ，“ 有 亮度 比 ”就 是 用 来 控制 使 物体 有 发光 的 强度 参数 。 

间接 灯 区 四 凸 比 : 在 反射 光照 的 区 域 仿 真 目 贴图。 如 宁 效 果 不 理想 ， 可 以 手动 调整 该 数值 改 
变 它们 。 改 变 该 数值 不 会 影响 直射 光照 射 区 域 的 凹 串 贴 图 。 

基础 材质 : 可 以 在 这 里 访问 到 原始 的 材质 属性 。 


“混合 ”材质 类 型 是 一 种 可 以 将 两 个 不 同 的 材质 混合 到 一 起 的 材质 类 型 。 依 据 一 个 灸 单 决 定 
某 个 区 域 使 用 的 材质 类 型 。 这 张贴 图 一 般 是 黑白 的 ， 有 时 使 用 彩色 贴图 的 明度 来 控制 混合 。 蜥 蝎 
的 皮肤 材质 就 是 使 用 了 混合 材质 类 型 进行 区 分 的 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


下 面 介绍 混合 材质 类 型 的 参数 及 “混合 曲线 ”的 设置 。 


三 使 用 曲线 
材质 1: Material #27 (standard )| Iy 全 交互 式 

转换 区 域 : 
材质 2: Material #28 (Standard)| lV 个 交互 式 上 部 :[0.75 ”| 衬 


遮 曙 ; None | y 交 卫 式 下 部 :[0.25 下 
混合 量 : [0.0 = 


混合 材质 的 参数 比较 简单 ， 基 本 上 就 是 一 些 和 控制 庶 污 有 关 的 参数 。 

“材质 1” 和 “材质 2” : 可 以 在 这 里 添加 两 个 用 来 混合 的 材质 。 在 调节 混合 时 ， 可 以 先 使 
用 两 个 颜色 来 代 奉 ， 这 样 看 起 来 比较 方便 ， 完 成 混合 后 ， 再 将 两 个 材质 关联 即 可 。 

遮 尝 : 人 ) 割 | 两 个 贴图 的 通道 ， 即 贴图 的 黑色 区 域 是 一 个 材质 ， 和 白色 是 另外 一 个 。 

混合 量 : 当 不 使 用 “ 遮 暑 ”， 并 且 均 匀 地 混合 两 种 材质 时 ， 使 用 这 个 数值 来 调剂 两 种 材质 在 
当前 混合 中 的 比例 情况 。 

“混合 曲线 ”选项 区 域 : 用 曲线 来 控制 混合 程度 的 方式 ， 这 个 是 针对 图 片 庶 日 来 说 的 。 在 使 
用 图 片 进行 混合 时 ,依据 图 像 的 明暗 度 。 这 是 一 个 黑白 分 明 的 世界 ,但 是 其 中 一 定 有 过 渡 的 灰色 ， 
灰色 区 域 是 两 者 混合 的 部 分 ， 曲 线 就 是 用 来 控制 这 种 混合 倾 癌 程度 的 。 其 中 “使 用 曲线 ” 复 选 杠 
用 来 决定 是 否 使 用 曲线 进行 控制 。 

上 部 : 控制 上 端 曲 线 的 切入 点 ， 可 以 用 这 种 方法 排除 一 些 不 想 使 用 颜色 的 明度 区 域 。 

下 部 : 用 来 控制 低 端 点 的 情况 ， 用 法 与 “上 部 ”一 样 。 


动手 演练 | 混合 材质 的 应 用 


3 打开 场景 文件 〈 光 盘 文 件 \ 第 9 章 \ 混 合 材 质 的 应 用 .max) 。 在 这 个 场景 中 有 个 冰 块 模型 ， 
并 在 它们 的 后 方 设置 了 一 个 反光 板 ， 用 来 制作 冰 块 上 的 反光 效果 ， 如 下 图 所 示 。 


a 
| 二 生地 后 | ,六 需 枯 上 二 重 ，| en Bll 


Phong 阴影 类 型 是 从 3ds Max 的 最 早 版 本 中 保留 下 来 的 ， 它 的 功能 类 似 于 Blinn。 不 足 之 处 是 Phong 的 高 光 有 些 
松散 医 量 ， 不 像 Blinn 那么 圆 。 


单 击 图 按钮 ， 选 择 一 个 “混合 ”材质 ， 在 “材质 1” 的 “光线 跟 踊 基本 参数 ” 
并 命名 为 “合成 冰 块 ”， 然后 在 “材质 1” 通 卷 展 栏 中 设置 “明暗 处 理 ” 交 行为 Phong， 设 
道中 添加 一 个 “光线 跟踪 ”材质 ， 命 名 为 置 “ 护 冉 率 ”为 1.75， 在 “ 问 廿 ”通道 中 洪 
联 光 冰 ”， 在 “材质 2” 通道 中 添加 一 个 “ 光 ”加 一 个 “ 腾 减 ”贴图 ， 在 “有 惨 减 ” 若 展 栏 中 设 
0 材质 ， 命 名 为 “ 冰 沙 ”， 在 “让 单 ” 和 置 “ 前 ”贴图 闫 色 为 黑色 ,设置 “贴图 强度 ” 

通道 中 添加 一 个 “ 灰 泥 ”贴图 ， 如 下 图 所 示 。 | 设置 “ 侧 ” 贴 图 为 “ 烟 劳 ”由 图， 在 “ 烟 
荔 参 数 ” 敬 展 栏 中 设置 “大 小 ”为 40。 具 体 参 
数 设置 如 下 图 所 示 。 
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村 局 于 ”关联 光志 【Rartreacej | 尼 而 型 耳 式 
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单 击 铝 按 钮 ， 回 到 最 上 层 。 在 “材质 2” 的 “光线 跟踪 基本 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 “明暗 处 
理 ” 类 行为 Phpong， 设 置 “折射 率 ” 为 1.35$， 在 “反射 ”通道 中 添加 一 个 “衰减 ”贴图 。 在 “四 
通道 中 添加 一 个 “混合 ”贴图 ， 设 置 “贴图 强度 ”为 30， 在 “混合 参数 ” 卷 展 栏 的 羚 色 1 

道中 添加 一 个 “烟雾 ”贴图 ， 在 “颜色 2” 通 道中 添加 一 个 “四 痕 ” 贴 图 ， 设 置 “ 混 合 量 ”为 
3 TE 3 2 0 E 关 展位 用 
Es 
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单 击 铝 | 按 钮 ， 回 到 最 上 层 。 在 “ 遮 办 ”通道 中 添加 一 个 “ 灰 泥 ”贴图 ， 在 “ 灰 泥 参 数 ” 卷 
展 栏 中 设置 “大 小 ” 值 为 20， 设 置 “ 厚 度 ” 值 为 0.32， 设 置 “ 浆 值 ” 值 为 0.36。 上 有 具体 参数 设置 
如 下 图 所 示 。 


知识 拓展 : 灰 泥 贴 图 简介 


“ 灰 泥 ”贴图 是 一 种 3D 贴图 。 它 生成 一 个 表面 图 案 。 该 图 案 对 于 四 凸 贴图 创建 灰 泥 表面 的 效果 非常 有 用 。“ 灰 
泥 ” 贴 图 用 于 诊 抹 灰 泥 的 增 。 该 贴图 的 相关 参数 中 ，“ 大 小 ”用 来 设置 整体 贴图 的 大 小 “厚度 ”用 来 设置 两 种 颜 
色 混合 时 边界 的 过 渡 情 况 , 当 值 是 0 时 , 边界 会 变 得 十 分 明显 和 突出 ; “ 浆 值 ” 用 来 设置 贴图 中 两 种 颜色 的 混合 比例 
“交换 ”用 来 颠倒 两 个 颜色 或 贴图 的 位 置 。 


选择 冰 块 模型 ， 单 击 踊 | 按 钮 ， 将 此 时 所 设置 的 材质 赋予 冰 块 模型 ， 泻 染 效果 如 下 图 所 示 。 


网 | 9.3.3 合成 材质 类 型 


“合成 ”材质 类 型 是 一 个 最 多 可 以 混合 10 个 材 [合成 本 本 二 灶 
质 的 材质 类 型 。 可 以 依据 目 己 的 要 求 对 材质 指定 合 
基础 材质 : Material #29 (Standard ) | 合成 类 型 


成 的 方式 ， 合 成 的 方式 有 3 种 ， 分 别 是 加 法 、 混 合 
FMRE ne |RslFao5 引 


面 添加 另外 9 种 材质 。 
材质 1 ~ 材质 9: 可 以 依据 这 个 顺序 全 加 其 他 
AJS/M: 用 掖 钮 。A 是 人 万 材质 4 RE ||A slmfoo5 sl 
网 9.3.4 双 面 材质 类 型 
在 接触 到 一 些 薄 片 物体 时 ， 需 要 使 用 双 面 材质 为 这 个 物体 指定 一 个 两 面 的 贴图 效果 ， 例 如 两 


和 减法 。 

基本 材质 : 最 底层 的 材质 ， 可 以 在 这 个 材质 上 和 ! 
忆 村 2 None |/a slm|fo0.5 | 

材质 ， 一 共有 9 个: | 
A/SIM: 用 来 设置 混合 方式 的 按钮 。A 是 使 用 

质 的 属性 。 这 个 和 上 一 小 节 中 讲解 的 “混合 ”材质 的 “混合 方式 ”相同 。 后 面 是 百分比 微调 按钮 ， 

这 个 是 用 来 调节 材质 在 合成 材质 中 混合 数量 的 参数 。 

面 的 印刷 品 等 。 

双 面 材质 比较 简单 ， 只 有 两 个 材质 通道 ， 选 择 然后 添加 需要 的 材质 即 可 。 


烦 面 基本 稚 当 
半 透 明 : [0.0 一 
正面 材质 :Material #30 (standard) | [” 


背面 材质 : Material #31 (Standard) | 区 


双 面 材质 类 型 只 有 一 个 可 以 调节 的 参数 ， 即 “ 半 透 明 ”， 该 参数 用 来 控制 两 面 材质 的 透 
明 效 末 。 


下 9.3.5 Ink'"n Paint 卡通 材质 类 型 


“Ink2n Paint” 卡 通 材 质 类 型 是 一 种 
神奇 的 材质 类 型 ， 它 可 以 将 三 维 物体 转 
变 为 二 维 图 形 。 右 图 中 的 这 种 技术 其 
实 是 很 有 前 景 的 一 项 技术 。 传 统 的 二 
维 动画 片 的 制作 极其 费时 费力 ， 如 果 
能 将 三 维 动画 转变 为 二 维 图 形 就 可 以 
大 大 提高 工作 效率 。 在 3ds Max 中 制 
作 卡 通 效 果 除 使 用 “Ink?n Paint” 卡 通 
材质 类 型 外 ， 还 可 以 使 用 一 些 如 Final 


Toon、Cartoon Reyes 等 泻 染 插件 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


卡通 材质 的 一 般 工作 原理 ， 是 将 物体 的 外 轮廓 线 和 内 结构 线 绘制 出 来 ， 然 后 使 用 一 个 阶梯 渐 
变 颜 色 作 为 物体 的 颜色 。 

反 真 实 泻 染 是 最 近 兴 起 的 一 项 技术 ， 正 在 不 断 的 完善 ， 现 在 已 经 可 以 模拟 手绘 、 铬 笔画 、 
画 、 油 画 等 效果 。Ink”n Paint 卡通 材质 类 型 就 是 一 种 很 好 地 实现 卡通 效果 的 方法 。 这 一 特性 通常 
称 为 Toon Shader 卡通 光影 模式 。 

下 面 介绍 “基本 材质 扩展 ” 卷 展 柱 。 

双 面 : 使 用 两 面 贴图 效果 , 即 | ” ”基本 材 丘 扩展 ”| 
材质 的 两 面 均 可 见 的 效果 。 基本 材质 扩展 

面 贴图 : 面 贴图 效果 用 来 把 贴 lv 戏 面 厂 面 贴图 
图 指定 到 每 一 个 面 的 廊 法 。 厂 未 绘制 时 老化 背景 ， 。 。 厂 不 透明 Alphs 

面 状 : 是 使 用 类 似 于 取消 表面 
光滑 组 的 方法 ， 得 到 一 个 校 角 分 明 | Jl 
的 效果 。 

未 绘制 时 雾 化 背景 : 当 取 消 选 
择 此 复 选 框 后 ， 物 体 表 面 以 背景 其 
色 进 行 填 充 ， 当 选择 “未 绘制 时 粤 化 背景 ” 复 选 框 之 后 ， 能 在 物体 和 摄影 机 之 则 产生 稚 效 果 。 

不 透明 Alpha: 选择 此 复 选 框 ，Alpha 通道 将 失去 作用 ， 物 体 表 面 为 不 透明 状态 。 

冲 凸 :对 材质 的 表面 产生 四 西 效果 的 通道 。 

置换 : 可 以 添加 置换 贴图 对 物体 的 表面 起 作用 ， 产 生 真实 的 3D 四 西 效 果 。 


网 9.3.6 天 光 / 投影 材质 类 型 


“天 光 / 投 影 ” 是 一 个 和 合成 结合 紧密 的 材质 类 型 。 很 多 情况 下 需要 将 一 些 3D 的 物体 放 回 
真实 的 空间 中 ， 这 时 就 会 遇 到 一 些 例如 3D 物体 的 投影 如 何 处 理 等 问题 。 此 时 可 以 使 用 “天 光 / 
入 影 ” 材 质 类 型 使 3D 物体 产生 投影 ， 并 且 同 时 不 影 啊 到 后 面 的 育 景 显示 。 

这 种 材质 有 两 个 作用 ， 下 面 分 别 介绍 。 

一 是 使 背景 不 被 莹 挡 ， 这 个 特性 是 在 茶 个 物体 上 指定 了 “天 光 / 投 影 ” 材 质 后 ， 这 个 物体 区 
域 后 的 物体 将 不 再 显示 ， 并 且 和 直接 可 以 看 到 背景 ， 就 好 像 被 这 个 物体 给 罕 透 了 一 样 。 

二 是 产生 真实 的 投影 效 末 ， 即 在 “天 光 /投影 ”材质 的 表面 可 以 接受 其 他 物体 产生 的 投影 
效果 。 
如 下 图 所 示 的 效果 ， 背 景 使 用 了 一 个 黑 贤 的 渐变 色 ， 然 后 为 地 面 指定 了 一 个 “天 光 /投影 ” 


材质 ， 这 样 一 来 物体 将 在 地 面 上 投射 出 阴影 。 在 第 二 组 中 为 前 面 的 球体 也 赋予 了 一 个 “天 沧 / 
役 影 ”材质 ， 这 样 球 所 在 的 区 域 就 被 挖 空 了 ， 但 是 同样 还 可 以 产生 阴影 效果 。 
下 面 ， 有 具体 介绍 其 参数 的 设置 。 


个 以 对 象 裸 度 


不 透明 Alpha: 用 来 处 理 在 泻 染 中 是 人 否 使 天光/ 投影 ”材质 出 现在 Alpha 通道 中 ， 该 选项 对 
后 期 处 理 是 非常 有 用 的 。 


用 来 决定 大 气 效果 是 人 否 对 “天 光 / 投 影 材 质 ” 起 作用 。 
以 背景 深度 : 是 一 种 2D 的 方式 ， 一 般 阴 影 会 被 田 效 所 履 六 ， 需 要 调整 “阴影 ”选项 区 域 的 
参数 来 控制 显示 。 
以 对 象 深度 : 这 是 一 种 3D 模式 ， 移 泻 染 出 物体 的 阴影 ， 然 后 添加 雪 效 末 。 
下 面 介绍 “阴影 ”选项 区 域 的 站 阴影 
天 参数 。 


接收 阴影 ， 选 择 此 复 选 框 ， 会 在 “|‖ |” 接收 阴影 lv 影响 Apha 
“天 光 /投影 材质 ”上 产生 阴影 效果 ， 阴影 亮度 ，[0.0 | 前 色 ， 国 时 于 到 


如 果 取 消 选 择 此 复 选 杠 ， 将 不 会 产生 
阴影 ， 当 然 是 在 灯光 的 设置 中 打开 阴 ”FF 皮 射 
影 时 前 提 下 去 考 谋 的 。 ; 中 50.0 wi 的 村 

阴影 亮度 : 用 来 设置 产生 阴影 2 I _ 
的 明亮 程度 ， 为 0 时 最 黑 ， 当 达到 | WII 图 Wore | 
1 时 就 不 会 出 现 阴影 了 ， 一 般 控 制 
在 0.5 。 

影响 Alpha: 用 来 设置 是 否 对 Alpha 产生 影响 。 

颜色 : 用 来 控制 阴影 部 分 的 颜色 。 

下 面 介 绍 “ 反 射 ” 选 项 区 域 的 相关 参数 。 

数量 : 用 来 控制 反射 的 强度 ， 可 以 对 反射 效果 进行 加 强 或 者 减弱 的 变化 。 

贴图 : 用 来 指定 当前 通道 中 使 用 的 贴图 类 型 ， 如 果 要 产生 真实 的 反射 效果 ， 就 使 用 光线 追 
贴图 方式 。 


网 | 9.3.7 变形 器 材质 类 型 


在 制作 一 些 动画 时 会 遇 到 这 样 的 场面 ， 一 个 物体 变 成 了 另外 的 物体 ， 然 后 其 表面 材质 也 发 生 
了 变化 。“ 变 形 堪 材质 ”类 型 最 多 允许 有 100 个 通道 和 表情 变形 通道 相对 应 。 调 和 变形 的 同时 也 
会 使 材质 随 着 变形 发 生 改 变 。 


下 面 举例 说 明 。 首先 建立 3 个 球体 ， 国生 生生 
然后 对 后 两 个 球体 进行 形态 的 改变 ， 得 排 央 时 兵 柑 由 
到 3 个 顶点 数目 相同 ， 但 是 形状 不 同 的 国 
三 个 球体 。 然 后 对 球体 1 添加 一 个 “ 变 国 
形 ”修改 器 再 将 其 他 两 个 球 的 形态 ， 时 
分 别 拾取 到 不 同 的 变形 通道 上 去 ， 这 样 中， 
球体 即 可 产生 变化 ， 这 就 是 用 来 做 表情 
动画 的 方法 。 
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中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


网 9.3.8 和 维 / 子 对 象 材质 类 型 


“多 维 / 子 对 象 ” 材 质 的 作 
用 就 是 对 物体 的 不 同 区 域 添加 不 
同 的 材质 类 型 ， 并 且 只 要 使 用 一 
个 材质 球 束 可 以 完成 对 物体 材质 
的 添加 。 通 常 的 做 法 是 在 多 维 / 
子 对 象 材质 中 的 不 同 材质 I 有 D 号 
通道 上 ， 添 加 不 同 的 材质 ， 再 给 
物体 的 不 同 区 域 指定 不 同 的 ID 
号 ， 然 后 将 调节 好 的 材质 赋予 物 
体 。 这 样 不 同 的 材质 会 自动 对 位 
到 相应 的 材质 ID 区 域 中 去 。 但 
是 在 实际 的 工作 中 这 种 方法 比较 
费力 ， 一 般 情 况 下 我 们 会 对 物体 
不 同 的 区 域 直接 指定 不 同 的 材质 ， 然 后 用 一 个 材质 采样 工具 采样 到 一 个 
材质 球 上 ， 这 样 就 完成 了 一 个 多 维 / 子 对 象 材质 的 制作 。 

下 面 介 绍 此 材质 类 型 的 相关 参数 。 

设置 数量 : 设置 次 物体 使 用 多 重子 材质 的 
数量 。 其 实 “ 多 维 / 子 对 象 材质 ”做 次 物体 材 
质 也 很 恰当 ， 因 为 一 般 情况 下 是 在 一 个 物体 的 ”让 多 准 厅 对 加 基本 参数 
不 同 部 分 使 用 了 不 同 的 材质 ， 然 后 共同 组 成 了 0 ” ”设置 数量 | 添加 | 删除 | 


整个 材质 ， 就 是 多 重子 材质 。 
二 | 名 称 | 子 材质 | 


添加 ， 添 加 次 物体 材质 的 数目 。 
有 删除， 删除 不 需要 的 材质 。 和 
ID， 是 物体 材质 通道 的 标记 号 ， 本 身 没有 | 加 | | 

大 小 的 区 别 ， 只 是 为 了 和 对 应 的 物体 表面 进行 “| 国 太 | Material #45 (standard)| 国 w 

匹配 才 使 用 的 。 上 方 的 ID 按钮 是 用 来 排列 顺 园 国 Material #46 (standard )| 国 

序 的 。 | | 
名 称 ， 此 选项 用 来 对 材质 改名 ,可 以 在 这 “| 国王。 msessad) 国 

里 给 材质 定义 一 个 名 称 。 其 上 方 的 按钮 也 是 用 “| 国 上 | Material #9 (standard)| 国 末 

来 进行 排序 的 。 
子 材质 ， 用 来 设置 各 个 子 材质 属性 和 类 型 的 按钮 。 上 方 的 按钮 也 是 用 来 进行 排列 顺序 的 。 

“多 维 / 子 对 象 材质 ”在 动画 制作 中 使 用 的 范围 还 是 非常 广泛 的 ， 大 家 只 要 能 理解 ID 分 区 的 
概念 ， 就 可 以 像 使 用 普通 材质 一 样 使 用 多 维 / 子 对 象 材质 了 。 


网 9.3.9 光线 跟踪 材质 类 型 


“光线 跟踪 ”材质 类 型 是 3ds Max 中 相对 来 说 比较 复杂 的 材质 类 型 。 可 使 用 光线 跟踪 材质 类 
型 做 出 比较 真实 的 反射 和 折 出 效果， 是 制作 玻璃 和 金属 材质 的 首选 。 
光线 跟踪 材质 的 很 多 参数 和 一 般 材质 的 是 一 样 的 ， 只 是 有 个 别 的 关系 到 了 折 册 / 反 射 计 算 的 
部 分 才 会 有 所 不 同 。 下 面 介绍 光线 跟 踩 材质 基本 参数 。 


“明暗 处 理 ” 方 式 下 拉 列 表 框 : 包含 5 种 ED2EEE 


阴影 方式 。 | 明暗 处 理 : 和 一 一 厂 懂 面 三 面 贴 图 
线 框 : 以 线 框 模式 进行 显示 和 演 染 。 厂 战 框 。 厂 面 状 


双 面 : 在 计算 机 图 形 学 的 早期 为 了 节省 系 “| 环 交 “用 去 到 到 
统 资源 ， 一 般 物 体 都 是 以 单 面 显 示 ， 如 果 想 看 rN | ;ne: 加 
到 物体 的 另外 一 面 ， 就 要 打开 双 面 泻 染 方式 。 反 时 : 挛 国 国 汪 了 。 折 和 让 ， [5 :| | 

面 贴图 ， 抛 开 其 他 的 贴图 坐标 方式 直接 把 反射 高 光 
图 像 贴 到 每 一 个 面 上 去 。 高 X 颜 色 | 一 

面 状 : 打开 相当 于 关闭 所 有 光滑 组 的 模式 ， Ee 
相 邻 面 之 间 不 产生 光滑 的 过 渡 效 果 ， 表 面 变 得 WE 
像 切割 完 的 钻石 一 样 。 mo ll 

环境 光 : 与 一 般 材质 的 环境 通道 的 作用 是 mF 
一 样 的 ， 环 境 光 通道 是 用 来 模拟 物体 受到 环境 
影响 产生 效果 的 通道 。 一 般 情 况 下 它 都 是 和 固 
有 色 通 道 捆绑 在 一 起 使 用 的 ， 对 物体 表面 的 影 
响 需要 和 环境 一 起 设置 ， 控 制 起 来 不 是 很 方便 ， 
效果 好 像 在 固有 色 上 针 了 一 层 。 一 般 情况 下 还 
是 直接 和 固有 颜色 一 起 使 用 比较 好 。 

漫 反射 固有 色 通 道 ， 这 是 材质 最 重要 的 
属性 通道 之 一 ， 即 这 个 通道 决定 了 物体 本 身 的 
颜色 ， 是 黑 是 白 全 由 这 个 通道 控制 。 可 以 对 这 
ee 

反射 ， 是 设置 材质 表面 反射 效果 的 通道 ， 
可 直接 使 用 颜色 或 者 使 用 贴图 。 当 直接 使 用 颜 
色 时 ， 如 果 将 固有 色 设 置 成 黑色 ， 可 以 用 来 模 
拟 一 些 有 色 金 属 表面 的 反射 效果 。 

发 光度 : 用 来 控制 材质 的 自发 光 情 况 ， 相 
当 于 一 般 材质 的 自发 光 通 道 。 

透明 度 ， 用 来 设置 材质 透明 情况 的 通道 ， 这 个 通道 控制 了 半 透 明 的 颜色 。 比 如 要 制作 一 个 红 
色 的 玻璃 效果 ， 只 要 在 这 个 通道 上 添加 红色 即 可 。 不 过 为 了 更 好 地 表现 有 色 透 明 材质 ， 通 常会 将 
物体 的 固有 色 和 透明 颜色 进行 关联 ， 或 者 将 固有 色 设 置 成 黑色 。 

折射 率 : 设置 物体 折射 的 情况 ， 不 同 物质 的 折射 率 是 不 同 的 ， 空 气 为 1 ， 一 般 的 玻璃 为 1.6 
左右 ， 钻 石 是 2.419 。 其 实 ， 折 射 率 一 般 来 说 只 有 在 通过 不 同 的 介质 时 才 表 现 得 比较 明显 ， 有 的 
时 候 我 们 只 是 用 不 同 的 方法 来 模拟 ， 并 不 一 定 完全 按照 真实 的 折射 率 来 制作 场景 ， 只 要 折射 的 关 
系 正 确 即 可 。 下 图 所 示 就 是 不 同 折射 率 的 表现 ， 分 别 是 0.8、1.55 和 2.5。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


网 9.3.10 ”吉林 质 类 型 


“ 壳 ” 材 质 类 型 是 为 了 和 泻 染 纹理 功能 于 


行 配 合 使 用 才 引 入 的 。“ 烘 焙 ” 将 演 染 好 的 物 原始 材质 : 视 口 渲染 
体 表 面 转化 为 贴图 ， 再 贴 回 到 物体 表面 。 该 操 Materal #60 (standard) || 全 加 
作 市 省 了 光线 的 计算 过 程 ， 速 度 上 得 到 了 大 幅 烘焙 材质 ， 

提高 ， 意 义 非 同一 般 。 下 面 举例 说 明 。 Material #61 (Standard ) 多 他 


首先 在 场景 中 建立 一 个 条 有 亚 或 者 任何 其 他 
物体 ， 然 后 在 材质 编辑 需 中 指定 一 个 “ 壳 ” 材 质 给 和 茶 亚 ， 这 时 可 以 看 到 材质 的 面板 。 

原始 材质 : 古 作为 泻 染 前 使 用 的 物体 的 基本 材质 ， 也 就 是 为 了 得 到 烘焙 ， 给 物体 贴 的 材质 。 

烘焙 材质 ， 是 使 用 了 灯光 照明 后 ， 材 质 表面 的 明暗 和 一 些 其 他 信息 泻 染 到 纹理 的 图 像 ， 再 贴 
器 给 材质 表面 时 使 用 的 材质 。 

然后 选择 “ 演 染 ”一 “ 演 染 到 纹理 ” 瑟 单 命令 ， 弹 出 “ 渔 染 到 纹理 ”窗口 。 

首先 设置 一 下 文件 的 输出 路 径 ， 在 “对 象 和 输出 设置 ”选项 区 域 ， 单 击 “ 预 设 ”右面 的 下 拉 
按钮 进行 设置 。 指 定 完 成 后 单 击 “ 添 加 元 素 ” 按 钮 ， 用 来 添加 输出 的 纹理 元 素 类 型 。 


回 演 染 到 答 理 


投影 贴图 


三 启用 | 无 投影 修改 器 ) 。 了 | 选取 ... | 选项 .,. | 
厅 对 象 级 别 隐 子 刘 象 级 别 
合 衣 入 烘 辽 对 象 。” 广 辊 出 到 洪 焙 材质 
请 实际 大 小 六 比 何 


NormalsMap 
BlendMap 


贴图 坐标 
对 象 ; 个 使 用 现 有 通道 


从 俩 用 月 动 甩 和 开 


合 使 用 自动 展开 Bs 
通道 ， 个 使 用 现 有 通道 pm 


完全 贴图 CompleteMap: 使 用 了 所 有 的 元 
系 灯 光 、 漫 反射 颜色 、 高 光 斋 色 、 反 射 、 阴 影 、 
环境 色 、 目 发 光 颜 色 、 折 射 这 些 通道 。 

混合 贴图 (BlendMap) : 使 用 了 灯光 、 漫 
反射 颜色 、 高 光 颜 色 、 反 射 、 阴 影 、 环 境 色 、 
目 发 光 颜 色 、 折 射 元 素 。 

Alpha 贴图 (AlphaMap) : 用 来 输出 半 透 
明 通 道 。 

这 里 使 用 一 个 “完全 贴图 ”进行 输出 ， 单 
击 “ 琴 加 元 系 ”按钮 ， 残 可 以 将 本 元 素 添 加 到 
输出 列表 中 了 。 但 是 还 需要 演 染 到 纹理 才能 输 
出 给 “过 ”材质 类 型 ， 单 击 “ 演 染 ” 按 钮 ， 可 
以 得 到 一 张 展开 的 图 片 。 

然后 ， 系 统 会 将 这 张 图 自动 贴 回 给 “这” 
材质 类 型 中 的 烘焙 材质 ， 这 时 残 可 以 关闭 灯光 
或 者 删除 灯光 ， 然 后 将 “有 壳 材 质 参 数 ” 疮 展 栏 Es 
的 “烘焙 材质 ” 设 为 “ 演 染 ”， 融 可 以 进行 泻 染 了 。 这 时 系统 使 用 了 烘焙 贴图 。 


“ 虫 乱 ”材质 类 型 ， 是 可 以 用 来 混合 两 个 材质 的 材质 类 型 ， 也 就 是 在 一 个 材质 的 上 面 登 加 另 
外 的 一 个 材质 。 

基础 材质 : 是 在 全 加 中 处 于 基础 位 置 的 材 
质 ， 也 就 是 下 层 ( 瓜 层 )。 

虫 潜 材 质 : 是 在 基础 材质 上 面 营 加 虫 漆 


材质 。 基础 材质 : Material #108 (Standard ) | 
虫 漆 颜 色 混 合 ， 控制 “ 虫 漆 ” 材 质 在 基础 虫 漆 材 质 : Material #109 (Standard) 
材质 表面 上 车 加 的 数量 。 国 中 梁 新 色温 语 : [0.0 一 
可 以 使 用 黑色 的 “ 虫 潜 ”材质 ， 给 物体 登 
加 高 光 到 材质 表面 上 。 


打开 场景 文件 (光盘 文件 \ 第 9 章 \ 虫 
漆 材 质 的 应 用 .max) ， 该 场景 有 两 个 面具 
a i 
SY 
它 来 模拟 带 阴 影 的 光线 变化 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


医事 按 M 键 打开 材质 编辑 器 , 单 击 | 名 按钮， 
在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 
“ 虫 漆 ” 材 质 类 型 。“ 虫 漆 ” 材 质 分 为 两 个 材 


质 层 。 第 一 层 材质 称 为 “基础 材质 ”， 是 制作 
最 主要 的 质感 和 纹理 的 层级 ;第 二 层 材质 称 为 


“ 虫 漆 材 质 ”， 主 要 用 于 合成 ， 它 可 以 将 这 一 
层 材 质 效 果 闭 加 给 底层 材质 ， 如 果 这 一 层 的 不 
透明 废 为 0， 那 么 就 只 会 车 加 高 光 区 域 。 在 这 
个 实例 中 需要 运用 这 种 特性 来 反映 金属 物质 的 
高 光 表 现 。 将 这 个 材质 命名 为 Gold Mask， 然 
后 将 第 一 层 “ 基 础 材质 ”命名 为 Gold-A， 第 二 
层 “ 虫 漆 材 质 ” 命 名 为 Gold-B， 如 下 图 所 示 。 


二 | 时 恒 榴 全 国生 oil Hu 


本 在 “高 光 级 别 ” 通 道中 添加 一 个 “混合 ” 
贴图 ， 在 “混合 ”贴图 的 “颜色 1” 通 道中 添 
加 一 个 “烟雾 ”贴图 ， 然 后 将 烟雾 贴图 的 “大 
小 ”设置 为 40，“ 和 迭代 次 数 ” 设 置 为 S〈 这 个 
参数 可 以 提高 贴图 的 细节 表现 ) ， 把 “指数 ” 
调节 为 1.0〈 这 个 参数 用 于 控制 “ 烟 筋 ”贴图 
两 个 色彩 的 对 比 关 系 ) ， 最 后 将 “坐标 ”选项 
区 域 的 和 X 方 同 的 “瓷砖 ”调节 为 0.3〈 这 样 整 
个 “ 烟 雪 ” 贴 图 看 起 来 会 长 一 些 ) 。 有 具体 参数 
设置 如 下 图 所 示 。 
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打开 Gold-A 材质 ， 将 材质 的 “着 色 ” 类 
型 设置 为 “ (M) 金属 ”方式 ， 将 “ 漫 反射 ” 
过 渡 色 设置 为 浅 蓝 色 ， 然 后 将 “高 光 级 别 ” 设 
置 到 98( 这 层 材质 不 用 设置 太 高 的 高 光 ， 因 为 
二 层 材质 中 制作 ) 。 


有 一 部 分 局 光 效 果 需 要 在 第 
具体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


EE 在 “ 烟 异 ” 贴 图 的 “颜色 2” 通 道 添加 一 
个 “ 回 瘦 ” 贴图 ， 将 “ 回 痕 ” 贴图 的 “大 小 ， 


设置 为 00， “强度” 设置 为 20，“ 渤 代 次 数 
设置 为 2 这样 “烟雾 ”贴图 的 细节 就 通过 “加 


汇 ” 丰 证 了 。 具 体 参 数 设 置 如 下 图 所 示 。 
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返回 “混合 ”贴图 层 ， 在 “颜色 2” 通 
着 添加 一 个 “细胞 ”贴图 。 将 “细胞 颜色 ” 设 
证 
为 白色 ， 然 后 设置 “细胞 特性 ”为 “ 圆 形 ” 方 
式 ， 下达 号 “分形” 改选 礁 呈 从 后 将 “类 代 砍 
数 ” 设 为 50《〈 这 样 细胞 贴图 就 能 产生 品 化 的 
细节 了 ) ， 将 贴图 的 “大 小 ” 值 设 置 为 41.1， 
“扩散 ” 调 市 为 0.49 左右 (通过 调 市 “扩散 ” 
值 可 以 控制 细胞 贴图 3 个 色彩 之 间 的 比率 关系 
和 对 比 度 )。 具 体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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在 这 个 细胞 贴图 的 “分 界 颜 色 ” 选 项 区 
域 , “颜色 1” 通 道上 添加 一 个 “ 噪 波 ”贴图 ， 
将 “ 噪 波 ” 贴 图 的 “ 噪 波 类 型 > 设 为 “分 形 ”“ 大 
小 ”调节 为 2.0 左右 , 将 “ 颜 色 1” 设 置 为 黑色 ， 
“颜色 2” 设 置 为 深 宰 色 ， 这 样 就 在 细胞 纹理 
的 灰 度 区 域 增 加 了 一 些 颗 粒状 的 纹理 细节 。 具 
体 参 数 设置 如 下 图 所 示 。 
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细胞 贴图 是 一 种 程序 贴图 ， 生 成 用 于 各 种 视觉 效果 的 细胞 图 案 ， 包 括 瑟 赛 殉 效 砖 、 鹅 卵石 表面 甚至 海洋 


返回 “混合 ”贴图 层 ， 在 “混合 量 ” 通 道 添 加 一 个 “ 噪 波 ” 贴 图 ， 用 这 个 贴图 来 制作 上 面 


知识 拓展 : 细胞 贴图 简介 
表面 。 
ee 家 版。 将 “ 噪 波 ”贴图 的 噪 化 方式 设置 为 “分 形 ”， 


节 “ 品 波 赋 值 ” 的 66 站 2? 值 为 (人 5 


“大 小 ”设置 为 40 左右 ， 


0 人 宙 | 二 3 而 耐量 由 作 大 | 这 中居 玫 下 | 小 


2 现在 就 在 白银 材质 上 表现 出 了 非常 细致 的 局 光 纹 理 效果 ， 非 常 像 破 损 的 
金属 表面 ,将 Gold Mask 材质 赋予 场景 中 的 面具 模型 , 泻 染 当前 效果 得 到 如 下 ( 右 ) 图 所 示 的 效果 。 
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中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


区 区 制 作 Gold-A 材质 的 止 凸 效果 。 打 开 “ 高 人 让 已 制作 好 的 “混合 ”贴图 ， 在 “ 颜 
色 2” 通 道 的 “细胞 ”贴图 上 右 击 ， 选 择 “ 复 制 ” 命 令 ， 然 后 返回 Gold-A 材质 面板 ， 在 “四 证 ” 
贴图 通道 上 右 击 ， 选 择 “粘贴 《实例 ) ”命令 ， 这 样 就 将 “细胞 ”贴图 以 实例 复制 的 方式 复制 
到 了 Gold-A 材质 的 “四 是” 通道 中 ， 现 在 调整 这 两 个 通道 的 任何 一 个 “细胞 ”贴图 部 能 同步 地 
产生 变化 ， 最 后 将 “四 凸 ”通道 的 强度 设 为 -50， 这 样 就 产生 了 和 高 光 位 置 一 致 的 四 凸 效果 。 具 
体 参 数 设 置 如 下 图 所 示 。 
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受到 Gold-A 材质 已 经 制作 出 了 基本 的 质感 ， 但 是 白银 也 属于 带 有 有 反 冉 的 金属 物质 ， 单 纯 地 使 用 
高 光 来 表现 金属 是 表现 不 出 可 信 的 质感 的 ， 需 要 制作 一 个 反射 贴图 来 模拟 细致 的 金属 反光 ， 这 
里 采用 模拟 环境 贴图 的 方法 来 制作 反射 效果 。 在 Gold-A 材质 的 “反射 ”通道 上 添加 一 个 “ 隧 
减 ” 贴 图 。 在 材质 的 不 同 区域 上 表现 出 一 些 细致 的 监 色 和 灰色 反光 ， 单 独 使 用 一 个 “ 台 减 ” 贴 
图 是 不 够 的 ， 所 以 在 “ 脓 减 ”贴图 的 “颜色 1” 和 “颜色 2” 通道 上 和 再 各 目 分 别 增加 一 个 “ 豪 减 ” 
贴图 ， 调 节 “ 爱 减 ” 贴 图 的 类 型 、 色 彩 和 曲线 如 下 图 所 示 。 
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袁 减 方式 用 来 决定 用 什么 方式 实现 从 黑色 到 上 自 色 的 过 


明 影 /灯光 和 距离 混合 方式 。 


2 通过 模拟 的 反射 由 图 ， 
反射 效果 。Gold-A 材质 制作 


景 ， 得 到 如 右 图 所 示 的 效果 。 


材质 效果 已 经 将 白银 
的 质感 塑造 出 来 了 ， 但 是 比 
较 生 硬 ， 一 方面 是 因为 出 高 
光 以 外 的 区 域 太 过 暗淡 ， 男 
外 一 方面 是 在 表层 缺乏 一 个 
总 体 的 色彩 倾 回 ， 且 高 光 不 
够 细致 柔和 。 通 过 制作 外 层 
的 虫 漆 材 质 部 分 来 解决 这 
个 问题 。 进 入 虫 漆 材质 的 
Ge 
类 型 设置 为 “各 癌 异 性 ”， 
将 “ 漫 反 射 ” 设 置 为 灰色 ， 
“高 光 反 射 ” 设 置 为 天 赣 
色 ，“ 高 光 级 别 ” 设 置 到 
121 左右 ，“ 光 泽 度 ”设置 
和 7 
异 面 性 设置 到 50 左右。 
体 参 数 设 置 如 右 图 所 示 。 
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在 “高 光 级 别 ” 通 道 添加 一 个 “混合 ”贴图 ， 并 将 通道 强度 设置 到 517 左右 ， 用 它 来 混 
合 更 复杂 、 细 致 的 高 兴 效 果 。 在 “混合 ”贴图 的 “颜色 1” 通道 添 加 一 个 “ 烟 筋 ”贴图 ,将 “ 烟 筋 ” 
贴图 的 “大 小 ”设置 为 5.0 左右，“ 友 代 次 数 ” 设 置 为 3.0， 将 “指数 ”设置 为 0.1《〈 降 低 “ 烟 筋 ” 
的 对 比 度 ) 。 然 后 单 击 “ 区 换 ” 按 钮 反 转 “烟雾 ”的 两 个 色彩 ， 最 后 将 “坐标 ”选项 区 域 入 方 
问 的 值 设置 为 0.5《〈 让 贴图 看 起 来 有 一 些 横 同 的 拉 伸 变化 ) ，Z 方 同 的 “角度 ”设置 为 17.6” 顽 
右 〈“ 让 它 稍 微 有 些 倾斜 变化 ) 。 有 基体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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返回 “混合 ”贴图 层 ， 为 了 得 到 非常 复杂 的 高 光 变 化 ， 需 要 在 “混合 ”贴图 的 “颜色 2” 
通道 中 再 谎 加 一 个 “混合 ”贴图 ， 为 了 不 混 消 两 个 “ 刘 合 ”贴图 ， 将 这 个 贴图 命名 为 “混合 2”。 
在 “混合 2 贴图 的 “颜色 17 通道 中 添加 一 个 " 噪 波 ?贴图 , 将 “ 噪 流 ”贴图 的 类 型 设 为 “分 形 ”,“ 大 小 ” 
设置 为 5.0 左右 ， 调 节 “ 品 波 国 值 ”的 “高 ” 值 为 0.76，“ 低 ” 值 为 0.08， 增 强 色 彩 的 对 比 度 ， 
然后 将 “坐标 ”选项 区 域 X 方 同 的 “次 砖 ” 值 设 置 为 0.1， 拉 长 “ 噪 波 ”贴图 形状 ， 然 后 将 乙方 
问 的 “角度 ”设置 为 12.4” 左右 ， 倾 矢 噪 波 贴 图 。 有 具体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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“ 噪 波 ”贴图 在 精确 度 不 高 的 地 方 表现 纹理 的 一 些 变化 还 是 很 方便 的 ， 但 只 能 控制 两 种 颜色 ， 上 所 以 在 控制 上 不 
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返回 “混合 2” 贴 图 层 , 在 “颜色 2” 通 道 添加 一 个 “细胞 ”贴图 , 将 “细胞 颜色 ”设置 为 黑色 ， 
潭 “分 界 关 色 ”的 “颜色 2” 设 置 为 白色 ， 然 后 设置 “细胞 特性 ”为 “ 圆 形 ”， 将 “迭代 次 数 ” 
值 设 为 3.0， 将 贴图 的 “大 小 ” 值 设置 为 15.7 左右 ，“ 扩 散 ” 值 调节 为 0.94 左右 。 在 “坐标 ” 
选项 区 域 将 X 方 各 的 “瓷砖 ” 值 设 置 为 0.2, 将 “四 西 量 ” 修 改 为 5, 这 样 当 把 这 个 贴图 复制 给 “四 
凸 ” 通 道 时 ， 束 可 以 在 不 改变 通道 强度 的 人 a “细胞 ”贴图 的 四 凸 贴图 强度 。 
返回 “混合 2” 贴图 层 ， 将 “混合 量 ” 设 置 为 50， 这 样 就 产生 了 一 个 交 义 纹理 效果 。 具 体 参 数 
设置 如 下 图 所 示 。 
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制作 Gold-B 材质 的 反射 贴图 ， 在 “反射 ” 
加 返回“ 高光 级 别 ” 通 道 的 “混合 ”贴图 ，“ 通道 中 增加 一 个 “衰减 ”贴图 ， 将 “衰减 ” 
人 ‘ 泥 合 量 ” 设 为 31.1 左右 ， 这 样 高 光 强 度 ”贴图 的 “颜色 1” 设置 为 暗 蓝 色 ， 这 样 可 以 在 
贴图 就 制作 完成 了 。 将 这 个 “混合 ”贴图 复 ” 上 暗部 产生 一 些 冷 色调 ， 然 后 将 刚才 制作 好 的 
制 到 “四 凸 ” 通 道 ， 将 “通道 强度 ” 设 为 Gold-B 材质 “高 光 级 别 ” 通 道 的 “混合 ”贴图 
右 ， 这 样 下 得 到 了 一 个 高 光 和 凹凸 都 非常 细 ”复制 到 这 个 “衰减 ”贴图 的 “颜色 2” 处 ， 这 
致 的 材质 效果 。 有 具体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 样 可 以 在 反光 处 产生 一 些 和 高 光一 致 的 反射 效 
LE i -ml 时。 具体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 
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中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


现在 Gold-A 和 Gold-B 材质 均 已 制作 完 
毕 ， 返 回 “ 虫 漆 ” 材 质 的 最 上 上层， 将 “ 虫 漆 闫 


日 银 材 质 制作 完毕 后 ， 泻 染 最 终场 景 得 
到 如 下 图 所 示 的 效果 。 


色 混 合 ” 设 置 为 30 左右。 增加 这 个 数值 能 够 
加 强 Gold-B 材质 层 的 混合 强度 ， 此 值 越 高 ， 
材质 色彩 就 会 越 亮 。 
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开 9.3.12 标准 材质 类 型 


“标准 ”材质 类 型 是 3ds Max 中 最 基础 的 材质 类 型 ， 


也 就 是 没有 任何 的 混合 和 变化 。 标 准 材 


质 关 型 为 表面 建 模 提 供 了 非 营 直观 的 方式 。 在 现实 世界 中 ， 物 体 的 外 观 取 雇 于 它 如 何 反 射 光 线 。 
在 3ds Max 中 ， 标 准 材质 模拟 表面 的 反射 属性 。 如 宁 不 使 用 贴图 ， 标 准 材质 会 为 对 象 提 供 音 一统 


一 的 颜色 。 


加 9.3.13 ”项 / 度 材质 类 型 


“ 顶 / 压 ” 材 质 类 型 同样 是 混合 两 种 材质 ， 但 
是 混合 的 方式 是 按照 方 同 来 确定 的 ， 也 就 古 说 物 
体 的 表面 法 线 辐 上 ， 使 用 一 种 材质 类 型 ， 下 面 是 
男 外 一 种 材质 类 型 。 它 的 基本 参数 设置 比较 简单 ， 
都 古 围绕 方 同 来 决定 的 。 

“ 顶 材 质 ” 和 “ 感 材质 ”: 可 以 通过 这 两 
个 长 按钮 指定 其 他 的 材质 作为 项 或 展 材 质 。 如 
末 取 消 选 择 这 两 个 复 选 框 ， 在 这 个 区 域 将 使 用 
黑色 代 蔡 。 

交换 作用 是 交换 顶 、 底 材质 的 位 置 ， 单 击 
该 按钮 可 以 快速 地 左 倒 项 、 乓 材质 的 位 置 。 


顶 材质 :Material #112 (standard) | [Y 


变换 | 


| 


底 材 质 : ”Material #113 (Standard) | 厅 


f 局 部 位 置 : [50 <| 


坐标 : 用 来 设置 相 匹 配 的 坐标 系统 ， 有 两 个 选择 ， 一 个 是 世界 坐标 系统 ， 一 个 是 局 部 的 坐标 
系统 。 一 个 是 用 系统 中 的 上 下 来 规定 物体 的 上 下 方 同 ， 男 外 一 个 是 用 物体 自 喘 的 坐标 系统 来 规定 


上 上 下方 问 。 


混合 : 对 两 个 材质 进行 混合 设置 。 右 侧 的 数值 框 用 来 设置 上 下 两 种 材质 融合 到 对 方 的 数量 。 
当 为 0 时 ， 两 种 材质 是 完全 分 离 的 。 

位 置 : 控制 分 界线 在 上 方 和 下 方 更 偏重 于 哪个 方向 的 设置 。 数 值 越 小 ， 分 界线 越 徘 近 下 方 ， 
反之 亦 然 。 


“ 顶 / 压 ” 材 质 很 多 时 候 可 以 用 来 模拟 陀 生 效果 ， 惑 是 放 了 很 长 时 间 的 物体 表面 上 积 了 很 多 
灰 的 效果 。 制 作 的 方法 是 先 制作 一 个 压 材 质 ， 这 是 一 个 一 般 的 材质 ， 然 后 再 调 市 出 一 个 顶 材 质 ， 
即 灰 侍 效 果 ， 然 后 合成 为 项 、 底 材质 ， 指 定 给 物体 。 


网 9.3.14 建筑 材质 类 型 


建筑 材质 类 型 可 以 使 你 更 为 高 效 地 得 到 更 
好 的 真实 效果 ， 它 非常 适合 使 用 在 建筑 表面 材 
质 中 ， 主 要 支持 3ds Max 的 Radiosity 和 Mental 
ray 间接 光照 系统 。 这 种 材质 是 以 物理 学 模拟 
为 基础 的 ， 只 需要 使 用 很 少 的 设置 惑 可 以 得 到 
很 真实 的 效果 。 


后 ( 9.3.15 mental ray 材质 类 型 


3ds Max 6 以 后 增加 了 mental ray 演 染 器 ， 而 不 是 像 以 前 的 版 本 ， 作 为 外 挂 演 染 器 来 使 用 。 
并 将 3ds Max 的 泻 染 能 力 大 幅度 提高 。 本 节 介 绍 3ds Max 2012 的 MR 的 GI 设置 和 焦 散 的 制作 过 程 ， 
这 是 MR 最 为 突出 的 两 项 功能 。 

首先 讲解 如 何 将 3ds Max 本 里 的 演 染 器 转变 为 Mental ray Renderer〈 简 称 MR) 演 染 器 ， 可 
以 按键 盘 上 的 Fl10 键 打开 “ 演 染 设置 ， 默认 扫 
描 线 泻 染 器 ”窗口 。 

在 “指定 演 染 左 ” 卷 展 栏 中 ， 进 行 泻 染 喜 
的 更 改 ， 将 当前 产品 级 的 默认 扫 质 线 泻 染 器 设 
置 为 Mental ray 泻 染 器 。 

在 弹出 的 “选择 泻 染 器 ”对 话 框 中 修改 泻 


染 融 为 Mental ray Renderer 〈 人 简称 MR)。 et FF 


EE 

PE MN | 

材 必 柚 相 加 :HR | | 
保存 为 陪 座 设置 | 


设置 完成 后 ， 再 次 对 场景 进行 渔 染 会 发 现 ， 演 染 时 不 是 一 根 扫 拉线 从 上 到 下 进行 演 染 ， 而 是 
将 图 像 分 成 了 不 同 的 区 域 进行 泻 染 。 这 样 束 可 以 使 用 MR 为 当前 的 泻 染 锋 了 。 

在 将 扫描 线 演 染 带 更 改 为 MR 后 ， 会 及 现 演 染 参 数 郑 展 栏 中 请 加 了 不 少 的 新 的 设置 选项 。 其 
实在 使 用 了 新 的 洽 染 占 后 ， 软 件 的 很 多 性 能 都 得 到 很 大 的 提升 ， 包 括 全 局 照明 系统 、 焦 敌 、 景 深 
设置 、 运 动 模糊 和 置换 。 下 面 介绍 该 渔 染 器 的 具体 应 用 。 


下 面 通 过 和 案例 来 具体 学 习 。 首 先 介绍 GI (全 局 光照 》 的 设置 。 


在 场景 中 创建 一 个 方 盒子 和 一 个 球体 。 将 灯光 的 属性 进行 简单 调 市 ， 这 里 要 对 
分 别 对 场景 中 的 物体 添加 不 同 的 材质 ， 这 里 的 ”灯光 添加 阴影 ， 使 场景 能 得 到 阴影 效果 。 在 人 灯 
方法 是 将 Box 的 法 线 进行 翻转 ， 然 后 进入 物体 ” 光 的 属性 面板 中 ,选择 “阴影 ”选项 区 域 的 “局 
内 部 ， 在 不 同 的 表面 上 指定 不 同 的 颜色 。 创 建 ” 用 ” 复 选 框 。 进 入 Mental ray 的 设置 面板 对 “全 
一 个 灯光 ， 一 般 说 来 灯光 的 位 置 在 物体 的 上 方 ， 局 照明 (GI ) ”做 初步 设置 。 这 里 选择 “全 局 
并 且 可 以 直接 照 到 物体 面 问 读者 的 面 。 照明 (GI ) ”选项 区 域 的 “局 用 ” 复 选 框 。 


阳 弦 


lw 启用 [ 使用 全 局 设置 


|menta ray 阳 乳 贴图 "| 


排 际 .… 
lw 启用 i le | 
每 采样 最 大 光子 数 ; [500 一 
IY 最 大 采样 半径 : [3.8 — 


泻 染 场景 观察 效 果 。 此 时 其 实 整个 场景 的 光子 已 经 开始 传递 了 ， 并 且 可 以 看 到 带 有 
不 同 颜 色 。 硅 希望 得 到 一 个 表面 比较 均匀 的 效果 ， 可 以 改变 光子 的 大 小 和 数目 来 改善 演 染 效 
果 。 先 将 光子 半径 设置 为 3， 然 后 进行 泻 染 。 此 时 得 到 的 光子 效果 要 比 以 前 清晰 ， 但 还 是 比 


设置 全 局 灯光 参数 。 通 过 提高 光子 数目 的 方法 ， 可 以 得 到 更 好 的 图 像 效 果 。 光 子 数目 的 增 

加 和 泻 染 的 时 间 成 正比 。 
灯光 属性 
:3 [20000 “| 于 
每 个 灯光 的 平均 全 局 照明 光子 ， 。 [20000 ?| 
衰退 ， [2.0 一 


这 里 只 对 “每 个 灯光 的 平均 全 局 照明 光子 数目 ”进行 调节 。 这 个 参数 可 以 控制 当前 场景 中 
使 用 的 光 了 于 总 量 。 下 图 是 使 用 了 100 000 个 光子 的 效果 ， 这 里 将 得 到 更 为 细致 的 效果 。 


a” TE = 可- 二 eas, 于 


i 


如 果 想 得 到 更 好 的 泻 染 效果 就 需要 打开 最 终 公 集 选项 (在 “ 洽 染 设置 ”对 话 框 中 启用 “最 
终 肾 集 ” 选 项 ) ， 但 是 这 样 将 要 人 花费 很 长 的 时 间 来 进行 泻 染 。 因 此 在 调整 的 时 候 设 置 为 预览 模式 ， 
可 以 看 到 画面 上 还 有 很 多 不 光滑 的 部 分 。 调 整 完成 后 可 进行 最 终 演 染 了， 此 时 可 将 采样 的 数值 设 
置 得 相对 高 一 些 。 


© 


本 章 介 绍 了 材质 编辑 器 在 材质 编辑 过 程 中 的 重要 功能 ， 学 习 了 各 种 阴影 类 型 、 材 质 类 型 和 
各 种 贴图 效 来 的 制作 方法 。 下 面 通过 习题 来 巩固 所 学 知识 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


人 可 AN AN SS * 
23 站 设计 师 认 证 习题 


网 ”一 个 3ds Max 场景 中 最 多 可 以 有 多 少 种 材质 。 
人 


类- 24 个 B. 100 个 C. 256 个 D. 任意 多 个 


在 标准 材质 中 ， 以 下 哪个 值 是 用 来 控制 材质 高 光 强 度 的 


A. 高 光 级 别 B. 光泽 度 C. 高 光 反 射 履 
以 下 关于 “多 维 / 子 对 象 ” 材 质 的 描述 不 正确 的 是 


A.“ 多 维 / 子 对 象 ” 材 质 中 的 每 个 子 材质 都 是 一 个 完整 的 材质 

B. “多 维 / 子 对 象 ” 材 质 不 能 再 远 人 万 更 多 的 “多 维 / 子 对 象 ”材质 
C. 当 删 除 该 “多 维 / 子 材质 ”时 ， 其 所 有 子 材质 也 会 被 一 同 删除 
D. “多 维 / 子 对 象 ” 材 质 可 以 设 定 无 数 个 子 材质 


“不 透明 度 ”的 百分比 值 为 。 时， 对象 完 全 透明 显示 。 


A.0 B. 30 C.50 D. 100 


352 


专家 认证 习题 


3) 在 材质 编辑 器 的 “明暗 器 基本 参数 ” 卷 展 栏 中 ， 哪 种 明暗 器 适合 建立 弧 形 表面 的 椭圆 
形 局 光 ， 可 以 用 于 产生 磨砂 金属 或 涉及 的 效果 


人 A. 金属 B. Phong C. 各 问 异 性 D. Bline 


风 ”表现 室内 日 景 效果 时 ， 窗 玻璃 通常 应 具有 以 下 哪 种 效果 
了 网。 。 A. 有 轻微 反射、 B. 有 强烈 反对 C. 没有 反射 D. 有 强烈 折射 


9] 下 图 中 的 人 物 为 一 个 单一 对 象 ， 下 列 关 于 赋予 该 对 象 的 材质 叙述 ， 其 中 正确 的 是 


S 


人 A. 被 赋予 的 “合成 ”材质 由 不 同 的 “Ink’ n Paint” 材 质 二 加 组 成 
B. 被 赋予 的 “多 维 / 子 对 象 ”材质 由 不 同 的 “Ink  n Paint” 材 质 组 成 
C. 该 对 象 被 赋予 的 是 “合成 ”材质 
D. 该 对 象 被 赋予 了 “多 维 / 子 对 象 ” 材 质 


网 。。 “建筑 ” 材质 使 用 “镜像 ”模板 时 以 下 哪些 贴图 通道 是 不 可 用 的 


从 A.“ 反 光度 ”贴图 B. “透明 度 ” 贴 图 
C. “ 漫 反 射 ” 贴 图 D. “ 半 和 透明 ”贴图 


下 


一 一 
L_ 
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大 师 作 品 欣 
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这 幅 作 品 的 制作 用 到 了 3ds Max 目 带 的 “体积 区 ” 效 果 ， 整 个 画面 的 光 感 非常 强烈 。 那 种 阳光 照射 进来 的 效果 被 作 
者 表现 得 淋 注 尽 致 。 


这 幅 作 品 选 择 了 一 个 非常 适合 观察 的 角度 ， 让 整 条 花 展现 在 我 们 眼前 。 摄 影 机 应 用 的 景深 效果 ， 使 背景 和 论 打 更 自 
然 地 结合 ， 使 整个 画面 显得 很 有 空间 感 ， 主 次 也 更 加 分 明 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


|101 摄影 机 


3ds Max 提供 了 两 种 摄影 机 类 型 ， 包 括 目 
标 摄 影 机 和 上 自由 摄影 机 两 种 ， 前 者 适用 于 表现 
静 帧 或 单一 镜头 的 动画 ， 后 者 适用 于 表现 摄影 
机 路 径 动画 。 


网 10.1.1 目标 棍 影 


目标 摄影 机 得 看 目标 对 象 周 围 的 区 域 。 创 建 目标 摄影 机 后 ， 看 到 一 个 由 两 部 分 组 成 的 图 标 ， 
该 图 标 表示 摄影 机 和 其 目标 (一 个 白色 框 》》。 可 以 分 别 为 摄影 机 和 摄影 机 目标 设置 动画 ， 以 便当 
摄影 机 不 沿路 径 移动 时 ， 方 便 控 制 摄影 机 。 


网 10.1.2 自由 棍 影 


自由 摄影 机 在 摄影 机 指 癌 的 方 同 查看 区 域 。 创 建 自由 摄影 机 后 ， 可 以 看 到 一 个 图 标 ， 该 图 标 
表示 摄影 机 和 其 视野 ,与 目标 摄影 机 图 标 看 起 来 相同 ,但 古 不 存在 要 设置 动画 的 单独 的 目标 图 标 。 
当 摄 影 机 的 位 置 沿 一 个 路 人 径 被 设置 动画 了 时， 更 适合 使 用 自由 摄影 机 。 


第 10 章 摄影 机 和 环境 


潜 | 10.2 摄影 机 的 使 用 


Cameras 可 创建 一 个 摄影 机 并 设置 其 位 置 的 动画 。 例 如 ， 可 能 要 飞 过 一 个 建筑 或 走 过 一 条 道 
路 。 也 可 以 设置 其 他 摄影 机 参数 的 动画 。 


中 10.2.1 景深 


景深 的 存在 使 镜头 具有 真实 再 现 视 觉 感 党 的 能 力 ,使 画面 具有 虚实 对 比 关 系 , 这 是 突出 主题 、 
表现 空间 感 不 可 缺少 的 手段 。 


动手 演练 | 景深 的 控制 


打开 场景 文件 “光盘 文件 \ 第 10 章 \ 景 选择 Camera01 视图 ， 按 Shift+Q 组 合 键 
深 的 控制 .max) ， 场 景 中 已 经 设置 了 一 个 摄影 ”进行 快速 泻 染 。 

机 。 将 摄影 机 目标 点 的 投射 位 置 移 动 到 第 4 个 
人 物 的 位 置 。 


要 清扫 的 区 戌 : 


Ei | 到 可 


Wa | 
Cireera = era Fe 
PE 四 | 


将 演 染 好 的 图 像 加 入 到 RAM 播放 器 对 话 框 的 通道 中 ， 以 便于 进行 比较 。 


选择 “ 演 染 ”一 “RAM 播放 器 ”命令 ， ” 苇 国 单 击 “RAM 播放 器 ”对 话 框 Channel A( 通 


打开 “RAM 播放 右 ” 对 话 框 。 首 A) 的 万 按钮 ， 打 开 “RAM 播放 器 配置 ”对 
话 框 。 


内 存 使 用 情况 
A (MB): ”|485 让 | 
Blpha 

EB 加 载 到 其 他 通道 


[” 锁定 拟 柳 比 
「 过 沽 器 输入 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


2 单 击 “OK” 按 钮 ， 将 演 染 好 的 图 像 加 载 
到 RAM 播放 器 的 通道 A 中 。 


蕊 空 党 日 | 通道 6 >X 目 | 四 


人 ZA "用 . 


YY 


在 景 神谷 数 苍 展 栏 中 设置 相关 参数 。 


| 县 深 才 数 ] 
焦点 评 度 
lw 使 用 目标 距离 
焦点 这 度 100.0 四 
采样 
lw 显示 过 程 
lw 使 用 初始 位 置 
过 程 总 数 避 12 “| 加 
来 样 半径 : [5.0 | 
采样 坊 移 : [10 站 
过程 刘 全 
lw 规格 化 相 笃 
拌 动 强度 : [0.4 “| 
平 铺 太 小 : [32 


2 最 小 化 “RAM 播放 占 ” 对 话 框 。 下 面 设 
景深 效果 。 在 视图 中 选择 摄影 机 ， 单 击 后 按 

钮 ， 在 多 过 程 浆果 选项 区 域 选择 启用 复 选 框 ， 并 

选择 景 肖 选项 。 这 样 便 局 用 了 景深 效果 。 


宗 过 程 效 果 


于 le | 
| 演 染 每 过 程 效果 


按 ShifttQ 组 合 键 , 对 画面 进行 快速 演 染 
此 时 3ds Max 开始 独立 进行 各 个 层 的 泻 染 ， 然 
后 将 它们 结合 在 一 起 形成 最 后 的 图 像 。 


单 击 “RAM 播放 器 ”对 话 框 中 通道 B 的 
龟 按 钮 ， 打 开 “RAM 播放 器 配置 ”对 话 框 。 单 
击 “OK” 按 钮 ， 将 演 染 好 的 图 像 加 载 到 RAM 
播放 器 的 通道 B 中 。 此 时 即 可 对 比 观察 两 个 泻 
染 的 图 像 了 。 移 动画 面 上 下 的 三 角形 滑 块 可 以 
像 卷 帘 窗 一 样 观 察 通道 A 和 通道 B 的 效果 。 


A 


和 
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网 10.2.2 动态 模糊 


动态 模糊 或 运动 模糊 是 在 静态 场景 或 一 系列 图 片 中 像 电 影 或 动画 中 快速 移动 的 物体 造成 明显 
的 模糊 拖 动 痕迹 的 效果 。 


动手 演练 | 制作 动态 模糊 效果 


医 一 首先 打开 一 个 蝴蝶 模型 文件 ， 制 作 蝴 蝶 示 ”区 殉 在 主 工具 栏 中 单 击 愿 按 钮 ， 在 前 视图 中 对 
膀 的 动态 模糊 效果 光盘 文件 \ 第 10 章 \ 动 态 ”蝴蝶 的 两 个 翅膀 各 进行 44” 旋转 。 
模糊 \ 动态 模糊 效果 .max) 。 


四 到 单 击 氏 村 到 按钮 ， 准 备 制作 翅膀 动画 。 移 ” 钨 园 现在 蝴蝶 翅膀 的 一 组 煽动 动画 制作 好 了 。 
动 时 间 滑 块 到 第 100 帧 ， 向 上 45” 旋 转 两 个 如 ”下面 制作 整个 100 帧 时 间 内 的 翅膀 动画 。 抢 
膀 ， 如 下 图 所 示 。 动 时 间 滑 块 观察 动画 : 第 0 帧 一 第 100 帧 产 
生 了 翅膀 动画 效果 。 单 击 国 可 3 强 按 钮 关闭 动 
画 制 作 。 


下 面 设置 运动 模糊 效 末 。 选 择 摄影 机 
Camera01， 单 击 愉 按钮 。 


加 了 选择 过 过 竹 敬 未 选项 区 域 中 的 “局 用 ” 复 单 击 “ 景 深 ” 右 侧 的 下 拉 按 钮 ， 从 下 拉 
选 框 ， 局 动 多 层 效 果 。 列表 中 选择 “运动 模糊 ”选项 。 


志 过 程 沸 来 


守 过 程 测 果 - 


预览 | 
| 最深 "| 


图 泻 染 皇 过 程 部 果 | 让 ee ah SE ee 


在 运动 醒 糊 参数 卷 展 栏 中 ， 设 置 相关 参 -运动 醒 科 
数 。 右 击 蝴蝶 地 膀 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 
“对 象 属性 ”命令 ， 打 开 物 体 属性 对 话 框 ， 倍增 : [50.5 | | 按 对 票 | 
在 运动 屯 糊 -选项 区 域 选择 图 像 单 选 按钮 。 FF 启用 
单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 这 样 该 物体 便 具 有 了 动 FE 
态 模糊 属性 。 
按 Shift+Q 组 合 键 ， 对 摄影 机 视图 进行 演 用 相同 的 方法 设置 另 一 个 恕 膀 的 动态 模 
染 ， 蝴 蝶 的 翅膀 产生 了 动态 模糊 效果 。 糊 属 性 ， 完 成 后 的 泻 染 效果 如 下 图 所 示 。 


选择 “ 泻 染 ” 一 “环境 ”菜单 命令 ， 弹 出 “环境 和 效果 ”窗口 ， 可 在 该 窗口 中 设置 大 气 效果 

和 背景 效果 。 

回 环境 和 效果 =Io|x| 
环境 | 效果 | 


背景 : 
颜色 : 环境 贴图 : 厂 使 用 贴图 
sa 无 | 


| 找 不 到 位 图 代理 管理 器 | 
厂 活动 

隶 理 青 昌 
厂 与 环境 贴图 


演 染 预览 | 


使 用 环境 功能 可 以 执行 以 下 操作 : 
设置 背景 颜色 和 背景 颜色 动画 。 
在 泻 染 场景 ( 屏 大 环境) 的 背景 中 使 用 图 像 ， 或 者 使 用 纹理 贴图 作为 球形 环境 、 柱 形 坏 
卉 或 收缩 包 右 环境 。 
设置 环境 光环 境 光 动画 。 
在 场景 中 使 用 大 气 插件 。 
将 上 曝光 控制 应 用 于 谊 染 。 


“上 曝光 控制 ”用 于 调整 泻 染 的 输出 级 别 和 颜色 范围 的 插件 组 件 ， 束 像 调 整 胶片 曝光 一 样 。 如 
末 泻 染 时 使 用 “ 光 能 传递 ”，“ 曝 光 控 制 ” 尤 其 有 用 。 

“上 曝 光 控 制 ” 可 以 补偿 显示 器 有 限 的 动态 范围 。 显 示 吕 的 动态 范围 大 约 有 两 个 数量 级 ， 最 之 
的 颜色 比 最 暗 的 颜色 亮 大 约 100 倍 。 比 较 而 言 ， 眼 睛 可 以 感知 大 约 16 个 数量 级 的 动态 范围 。 可 
以 感知 的 最 亮 的 颜色 比 最 暗 的 颜色 亮 大 约 10° 倍 。“ 上 曝光 控制 ”调整 颜色 ， 使 颜色 可 以 更 好 地 模 
拟 眼 睛 的 大 动态 范围 ， 同 时 仍 在 可 以 演 染 的 颜色 范围 内 。 

曝光 控制 有 4 种 类 型 ， 即 上 自动 曝光 控制 、 对 数 皮 光 控制 、 线 性 曝光 控制 和 伪 彩 色 上 曝光 
控制 。 


“自动 曝光 控制 ”从 演 染 图 像 中 采样 ， 生 成 一 个 柱状 图 ， 在 演 染 的 整个 动态 范围 内 提供 民 好 
的 颜色 分 离 。“ 目 动 曝光 控制 ”可 以 增强 条 些 照明 效果 , 否则 , 这 些 照明 效果 会 过 于 上 暗淡 而 看 不 清 。 
如 下 图 所 示 ， 目 动 曝光 可 以 影响 整个 图 像 的 照明 。 


TA 


二 于 
Ea | 
午 

二 


知识 拓展 : 动画 中 自动 曝光 的 使 用 
在 动画 中 不 应 使 用 “上 自动 曝光 控制 ”， 因 为 这 样 将 导致 每 个 帧 使 用 不 同 的 柱状 图 ， 可 能 会 使 动画 闪烁 。 


“ 目 动 曝光 控制 参数 ” 卷 展 栏 如 自动 曝光 控制 参数 |; 
右 图 所 示 。 高 度 : [50.0 ”到 厂 | 颜色 修 E |[ | 


=| 厂 降低 暗 区 饱和 度 级 别 


曝光 值 ; [0.0 一 
物理 比例 : [1500.0 过 | 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


亮度 : 调整 转换 颜色 的 亮度 。 范 围 为 0 ~ 200。 默 认 值 为 50。 

对 比 度 : 调整 转换 颜色 的 对 比 度 。 范 围 为 0 ~ 100。 默 认 值 为 50。 

曝光 值 ， 调 整 演 染 的 总 体 亮度 。 范 围 为 -5.0 一 5.0; 负 值 使 图 像 更 暗 ， 正 值 使 图 像 更 亮 。 
默认 值 为 0.0。 曝 光 值 相当 于 具有 目 动 曝光 功能 的 摄影 机 中 的 曝光 补偿 。 此 参数 可 用 于 设置 动 
画 效 果 。 

物理 比例 : 设置 曝光 控制 的 物理 比例 ， 用 于 非 物理 灯光 。 可 以 调整 渲染 ， 使 其 与 眼睛 对 场 
景 的 反应 相同 。 每 个 标准 灯光 的 倍增 值 乘 以 “物理 比例 ” 值 ， 得 出 灯光 强度 值 〈 单 位 为 坎 德 拉 ， 
cd) 。 例 如 : 默认 的 “物理 比例 ”为 1500， 演 染 器 和 和光 能 传递 将 标准 的 泛 光 灯 当 做 1500 cd 的 光 
度 学 等 问 灯 光 。“ 物 理 比 例 ” 还 用 于 影响 反射 、 折 射 和 目 发 光 。 范 围 为 0.0 一 200 000.0 cd。 默 
认 值 为 1 500.0。 

一 根 蜡 烛 大 约 1 cd 该 单位 也 称 为 “烛光 ”)〉。100W 的 白炽 灯泡 大 约 139 cd。 向 所 有 方向 
发 光 的 60W 灯泡 大 约 为 70 cd， 而 带 反 射 镜 的 同样 灯泡 大 约 为 4300 cd， 因 为 通 光 量 集 中 到 一 个 
较 窜 的 角度 。 

“颜色 修正 ” 复 选 枉 和 色 样 : 如 果 选 中 该 复 选 枉 ， 颜 色 修 正 会 改变 所 有 颜色 ， 使 色 样 中 显 
示 的 颜 色 为 白色 。 默 认 设 置 为 禁用 状态 。 可 以 使 用 此 控件 模拟 眼睛 对 不 同 照 明 的 调节 方式 。 例 如 ， 
即使 房间 内 的 灯光 包含 白炽 灯泡 发 出 的 黄色 色调 ， 我 们 仍 会 将 已 知 白色 的 对 象 看 做 白色 ， 例 如 打 
印 纸 。 为 了 获得 最 佳 效 果 ， 应 使 用 很 淡 的 颜色 修正 色 ， 例 如 淡 蓝 色 或 淡 黄 色 。 

降低 瞳 区 饱和 度 级 别 : 选择 此 复 选 框 时 ， 演 染 器 会 使 闫 色 变 上 暗淡， 好 像 灯 光 过 于 暗淡 ， 有 眼睛 
无 法 辨别 颜色 。 默 认 设 置 为 禁用 状态 。“ 降 低 暗 区 饱和 度 级 别 ” 会 模拟 眼睛 对 暗淡 照明 的 反应 。 
在 暗淡 的 照明 下 ， 眼 睛 不 会 感知 颜色 ， 而 是 看 到 灰色 色调 。 

除非 灯光 照度 非常 低 , 低 于 $.62 英尺 烛光 (流明 /平方 英尺 , 简写 为 ftc, 1ftc=10.76 1ux)，, 否则 ， 
此 设置 的 效果 不 明显 。 如 果 照 度 低 于 0.00562 英尺 烛光 ， 场 景 将 完全 呈现 灰色 。 


如 果 对 目 发 光 使 用 光线 跟踪 ， 需 要 设置 “物理 比例 ”。 将 此 值 设 置 为 等 于 场景 中 最 亮 的 光源 。 这 将 设置 适合 反射 、 


目 发 光 ， 以 及 材质 提供 的 所 有 其 他 非 物 理 元 素 的 转换 比例 。 有 时 ， 茶 个 对 象 反 射 或 发 射 的 灯光 可 能 比 场 景 中 最 腕 的 
灯光 对 象 还 要 强 ， 此 时 ， 应 使 用 该 对 象 的 “亮度 ” 值 作为 “物理 比例 ”。 


由 10.4.2 线性 曝光 榨 制 


“线性 曝光 控制 ”从 演 染 图 像 中 采样 ， 使 用 场景 的 平均 之 度 将 物理 值 映 射 为 RGB 值 。“ 线 
性 上 曝光 控制 ”最 适合 用 于 动态 范围 很 低 的 场景 。 在 动画 中 不 应 使 用 “线性 曝光 控制 ”， 因 为 每 个 
帧 将 使 用 不 同 的 柱状 图 ， 可 能 会 使 动画 闪 炼 。 

“线性 曝光 控制 参数 ”与 “ 目 动 曝光 控制 参数 ”设置 相同 。 


也 10.4.3 对 数 曝光 雄 制 


“对 数 曝光 控制 ”使 用 亮度 、 对 比 度 ， 及 - 对 数 曝 光 控 制 参 数 攻 
场景 是 否 是 日 光 中 的 室外 等 参数 ， 都 将 物理 值 亮度 : [55.0 “<| 厂 颜 色 收 正 。 |[ |] 
映射 为 RGB 值 。“ 对 数 星光 控制 ”比较 适合 对 比 度 : [50.0 “<| 厂 降低 暗 区 饱和 度 级 别 
动态 范围 很 高 的 场景 。 中 间 色 调 : [0 “| 厂 慨 影响 间接 照明 

“对 数 曝光 控制 ”是 最 适合 制作 动画 的 曝 物理 比例 ; [1500.0 让 [ 室外 日 光 
光 控 制 类 型 ， 因 为 动画 不 使 用 柱状 图 。 

“对 数 上 曝光 控制 参数 ” 卷 展 栏 如 右 图 所 示 。 


第 10 章 ”摄影 机 和 环境 


室外 日 光 : 选择 此 复 选 框 ， 则 转换 适合 室外 场景 的 闫 色 。 默 认 设置 为 禁用 状态 。 

仅 影 响 间 接 照明 : 选择 此 复 选 框 ，“ 对 数 曝光 控制 ” 仅 应 用 于 间接 照明 的 区 域 。 默 认 设 置 为 
如 用 状态 。 

如 果 场 景 的 主 照明 从 标准 灯光 《而 不 是 光度 学 灯光 ) 发 出 ， 应 选择 “ 仅 影 响 间接 照明 ” 复 选 
框 ， 此 时 光 能 传递 和 虐 光 控制 生成 的 结果 与 默认 的 扫描 线 泻 染 右 关 似 。 使 用 标准 灯光 但 是 取消 选 
择 “ 仅 影 啊 间接 照明 ” 复 选 枉 时 ， 光 能 传递 和 了 昧 光 控 制 生 成 的 结果 与 默认 的 扫描 线 演 染 喜 差 寞 很 


大 。 通 第 ， 如 末 场 景 的 主 照明 从 光度 学 灯光 发 出 ， 不 需要 选择 “ 仅 有 影响 间 接 照 明 ” 复 选 框 。 


过 | 10.5 体积 雾 环 境 效果 


“体积 雾 ” 可 以 制作 筋 效果 ， 筋 密度 在 3D 空间 中 不 是 恒定 的 。 此 插件 提供 吹 动 的 云 状 务 ， 
似乎 在 风 中 飘散 。 


E 体积 零 参数 
Gizmo: 
| ED 


乘 化 Gizmo 边缘 :[0.2 人 


咯 波 : 
类 型 : 售 规则 六 分 形 个 灌流 厂 反 转 
噪 波 交 值 高 :[1.0 Jj|3.0 到 

低 :J0.0 ”二 天 本 [20.0 到 
均匀 性 :[0.0 ”让 相位 :[0.0 让 


风力 来 源 : 风力 强度 :[0.0 “到 
人 沉 前 ”但 后 ”人 在 从 有 让 项 个 府 


“Gizmo” 选 项 区 域 : 默认 情况 下 ,体积 筋 填 满 整 个 场景 。 不 过 ,可 以 选择 “SphereGizmo001?” 
选项 包含 筋 。Gizmo 可 以 是 球体 、 长 方 体 、 圆 柱 体 或 这 些 几 何 体 的 特定 组 合 。 


4 


在 “体积 ”选项 区 域 ， 可 对 体积 雾 的 闫 色 、 蜜 上 度 和 步 长 等 属性 进行 参数 设置 。 

颜色 : 设置 筋 的 颜色 。 单 击 色 样 ， 然 后 在 颜色 选择 喜 中 选择 所 需 的 颜色 。 

密度 : 控制 雾 的 密度 。 范 围 为 0 ~ 20 (超过 该 值 可 能 会 看 不 到 场景 )。 

步 长 大 小 : 确定 委 采 样 的 粒度 ， 即 筋 的 “ 细 度 ”。“ 步 长 ”大 小 较 大 ， 会 使 田 变 粗糙 (到 
了 一 定 程 度 ， 将 变 为 锯齿 ) 。 


最 大 步 数 : 限制 采样 量 , 以 便 使 雾 的 计算 不 会 永远 执行 。 如 果 雪 的 密度 较 小 , 此 选项 尤其 有 用 。 
荔 背景 : 将 筋 功 能 应 用 于 场景 的 背景 。 


4 


体积 筋 的 “ 品 流 ”选项 区 域 相当 于 材质 的 “ 品 波 ”选项 。 

类 型 .从 3 种 噪 流 类 型 中 选择 要 应 用 的 一 种 类 型 。 

品 波 国 值 ， 限 制品 波 效 果 。 范 围 为 0 ~~ 1.0。 如 果品 波 值 蝇 于 “ 低 ” 阐 值 而 低 于 “高 ” 立 值 ， 
动态 范围 会 拉 伸 到 填 满 0 ~ 1。 这 样 ， 在 闵 值 转换 时 会 补偿 较 小 的 不 连续 ， 因 此 ， 会 减少 可 能 产 


生 的 锯齿。 
风力 来 源 : 定义 风 来 目 于 哪个 方向 。 


“体积 区 ”根据 灯光 与 大 气 〈“ 委 、 烟 却 等 ) 的 相互 作用 提供 灯光 效果 。 


雾 颜 色 : 设置 组 成 体积 光 的 圾 的 颜色 。 单 击 色 样 ， 然 后 在 颜色 选择 需 中 选择 所 需 的 颜色 。 

腥 减 颜色 : 体积 光 随 距离 而 衰减 。 体 积 光 经 过 灯光 的 近 距 衰减 距离 和 远 距 衰减 距离 ， 从 “ 邑 
颜色 ”渐变 到 “衰减 颜色 ”。 单 击 色 样 将 显示 凑 色 选择 器 ， 这 样 可 以 更 改 襄 减 颜色 。 

肥 减 倍增 : 调整 衰减 颜色 的 效 末 。 

司 用 噪 波 : 选择 复 选 框 时 ， 演 染 时 间 会 稍 有 增加 。 


本 案例 通过 环境 效果 制作 一 个 燃烧 的 太阳 。 


单 击 “创建 ” 按 钮 璐 打开 “创建 ”面板 ， 
单 击 几何体” 按钮 皮 j， 在 标准 基本 体 面板 中 单 击 
“球体 ”按钮 ， 在 顶 视图 中 拖 动 鼠标 ， 创 建 一 
个 半径 为 80、 分 段 为 50 的 球体 〈( 光 杏 文 件 \ 第 
10 章 \ 和 炙热 的 太阳 .max) 。 


-> 


区 区 选中 球体 ， 在 球体 上 右 击 ， 在 弹出 的 快 
捷 荣 单 中 选择 “对 象 属性 (P)...” 命 令 , 弹出 “对 
象 属性 ”对 话 框 ， 设 置 “ 对 象 ID” 为 1。 


对 象 尾 性 
常规 | 高 级 照明 | 
对 象 情 息 


名 称 : [sphereoo1 my 


尺寸 : 


了 【> 


mental ray 


| 用 户 定 呈 | 


面 煞 : 400 子 对 妓 涩 目 : Dp 


泻 染 控 制 
可 见 性 :及 0 | 按 对 象 | 
可 党 染 

尽 继承 可 见 性 

克 对 报 影 机 可 见 
区 对 反射 所 射 可 见 
尺 接收 阴影 

投影 阴影 

应 用 大 气 

克 演 染 阻挡 对 旬 


一 操 晤 


1 | 
对 得 ID: [1 一 


运动 异 糊 


倍增 : [1.0 引 | 控 人 对象 | 


[以 灰色 显示 湾 结 对 象 

厂 永 不 降 绥 

厂 顶点 通道 显示 

| 顶点 颜色 sl 理 | 


明暗 奸 
中 图 通道 可 1 


lw 启用 
过 大 人 对 村 


人 图像 


单 击 


2 人 确定 Sphere01 球体 为 当前 选项 ， 
工具 栏 中 的 “对 齐 ” 按 钮 劝 ， 然 后 单 击 球体 
Gizmo01, 弹出 “对 齐 当 前 选择 ”对 话 框 。 在 “对 
齐 位 置 (边界 ) ”选项 区 域 中 ， 选 择 X、Y、Z 
三 轴 的 对 齐 项 ， 在 “当前 对 象 ” 和 “目标 对 象 ” 
选项 组 中 均 选择 “中 心 ” 单 选 按 钮 。 单 击 “ 确 定 ” 
按钮 。 


网 10.7.2 给 辅助 体 增加 火焰 效果 


四 四 打开 “修改 ”面板 届 ， 在 “新 种 子 ” 下 
方 的 “大 气 和 效果 ” 卷 展 栏 中 单 击 “添加 ”按钮 ， 
弹出 “添加 大 气 ” 对 话 框 ,选择 该 对 话 框 中 的 “ 火 
效果 ”选项 ， 并 保持 其 他 选项 为 系统 默认 设置 。 
单 击 “ 确 定 ” 按 钮 退出 对 话 框 。 
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四 国 单 击 “ 创 建 ”按钮 贿 ， 打开 “创建 ”面板 ， 
单 击 “ 辅 助 体 ”按钮 国 ， 在 下 拉 列 表 框 中 选择 
“大 气 装置 ” 选项 ， 单 击 “ 球 体 Gizmo” 按 钮 ， 
在 顶 视图 中 创建 一 个 半径 稍微 比 Sphere01 球体 

大 一 些 的 辅助 体 。 


站 


FE 


对 吝 当 前 选择 (SphereGirso001) | 


对 齐 位 置 (世界 ): 


[YY 位 置 ”wzZ 位 置 
目标 对 想 : 
f 最 小 
高 中 心 
个 轴 总 
但 最 坟 


lw 位置 
当前 对 办 : 
六 最 小 


高 中 心 
5 轴 点 
但 最 大 


于 讲 方向 (局 部 ): 

\ 厂 x 轴 三 Y 轴 厂 z 轴 
匹配 比例 : 

\ 广 x 轴 三 Y 轴 三 z 轴 


应 用 确定 职 消 


添加 大 气 固 园 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


选中 “ 火 效果 ”选项 ,， 单 击 “ 设 置 ”按钮 ， 
直接 弹出 “ 坏 境 和 效果 ”对 话 框 。 


EE 
环境 | 效果 | 


作用 条 儿 | 


「 使 用 贴图 


加 回国 


中 曝光 控制 | 
大 气 | ; 


到 10.7.3 设置 背景 


按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 选 择 第 一 个 材 
质 球 ， 使 之 成 为 当前 选项 。 单 击 “ 漫 反射 ”和 劳 
的 长 按钮 ， 在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 
话 框 中 选择 赋 叹 波 由 网 。 


加 材质/ 贴图 浏览 器 E3 
本 [到 名 入 搜 款 .… 


bd 小 


县 区 选择 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 设 置 “ 慢 反 射 ”通关 的 颜色 为 Map 2 贴图 项 。 


园 国 在“ 火 效 果 参 数 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 火 效 
果 最 浓烈 的 “内 部 颜色 ”为 村 黄色 。 设 置 燃 
烧 “ 外 部 颜色 ”为 红色 ,设置 爆炸 效果 的 “ 烟 
筋 颜 色 ” 为 黑色 。 设置 “ 拉 伸 ”为 1, 设置 “ 规 
则 3 人 0.2. 


a 站 部 部 色 : 习 咒 部 色 : 


设置 “特性 ”选项 区 域 中 的 “火焰 大 小 ” 
gp 设置 “密度 ”为 15.0, 设置 “火焰 细 市 ” 
为 10.0， 设 置 “采样 数 ” 为 15.0。 


图 形 : 


火焰 类 型 ， 广 火 香 
拉 塌 [0 “| 


俩 水 球 
规则 性 : [0.2 二 
特性 : 

水 巍 太 小 : [50 ” 池 | 
水 巍 髓 节 : [10.0 ”| 


罕 度 , | 15.0 到 
求 样 数 : | 15 到 


区 D 在 “ 噪 波 参数 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 “ 噪 波 
类 型 ” 为 “分 形 ”， 在 “ 噪 波 阔 值 ”选项 组 中 ， 
设置 “高 ” 值 为 1， “ 低 ” 值 为 0.7。 设 置 “ 级 


别 ” 为 3.0。 
a 听 访 从 数 |; 
噪 波 类 型 ， 广 规则 党 革 形 个 浇 流 
噪 流转 值 : 高 :[1.0 ”3 话 别 :[3.0 | 
志 小 :[25.0 SO 


贴图 
nl el 
ne" | 


区 现在 菜单 栏 中 选择 “ 泻 染 (R)” 一 “环境 
ro 在 弹出 的 “环境 ”对 话 框 中 选择 “使 
用 贴图 ” 复 选 框 ， 并 单 击 “ 无 ”按钮 ,弹出 “ 材 
质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 。 


单 击 “OK” 按 


钮 ， 退 出 该 对 话 框 。 在 弹出 实例 或 者 复制 对 话 框 中 选择 实例 选项 。 


网 10.7.4 编辑 太阳 材质 


按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 单 击 “ 漫 反 册 
ep 在 弹出 的 “材质 / 贴图 浏览 器 
对 话 框 中 选择 “ 品 波 ”贴图 。 


ED 在 “ 品 波 阔 值 ”选项 组 中 ， 设 置 “高 ” 
值 为 1 “ 低 ” 值 为 0。 设置 级 别 为 3.0。 


唉 锌 参数 | 
只 被 类 型 ; 过 规则 
唉 被 团 倡 : 

二 路 :[25.0 让 


贴图 
弥 色 =1 | None 区 
We noe JP 


f 另 形 了 请 这 
高 :[1.0 引 级 别 :[3.0 时 | 
慌 引 0.0 | 于 i:[0.0 加 


| 


单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ”按钮 名 ， 
将 材质 指定 到 选 定 物体 上 ， 将 此 材质 赋予 太阳 。 


2 单 击 “ 快 速 泻 染 ” 按 钮 咬 ， 查 看 演 染 
画面 ， ee 下 二 家 我 
们 给 太阳 可 入 辉 光 效果 。 


网 10.7.5 加 放 太 阳 辉 光 效 果 


在 菜单 柱 中 选择 “ 演 染 


a oe 0 a. 


| 口 世 图 | 办 人 ;| 闫 | 一 | 


(了 )” 一 “Video Post(V)... 
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四 到 在 “ 噪 波 参数 ” 卷 展 栏 中 ， 设 定 “ 大 小 ” 
为 25， 设 置 “ 品 波 类 型 ”为 “规则 ”样式 。 


区 到 单 击 闸口 到 上 层 ， 将 “贴图 ” 卷 展 栏 中 
的 “ 漫 反 射 赢 色 ” 贴 图 拖 动 到 “ 目 发 光 ” 贴 
图 中 ， 此 时 样本 球 上 的 明暗 面 消失 了 。 


”命令 ， 弹 出 “Video Post” 对 话 框 。 


同 国 | 
| 编辑 输入 /输出 点 ， 平 称 事 件 。 ED | E:29 |F:30 wasn |H:40 | 种 可 区 二 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


单 击 “ 添 加 场景 事件 ”按钮 叮 , 在 队列 中 
加 入 透视 视窗 。 


加 率 加 场 具 事 埋 加 


遍 图 


县 运动 模糊 厂 
持续 时 间 ( 同 : [5 “| 
持续 时 间 几 分: [| 
演 染 器 类 型 ， 产品 明 泻 染 TECN ED 
场 县 范围 
场 县 开 娩 : 站 引 
克 投 定 范围 栏 到 场 县 范围 
IF 锁定 到 Widee Post 范围 


断 景 结束 [100 加 | 


WP 开始 时 间 : [0 | WP 关 束 时 间 : [100 “| 
lw 启用 


医 苞 单 击 “ 设 置 ”按键 ， 单 击 “ 预 览 ” 和 “VP 


队列 ”按钮 ， 显 示 场 景 泻 染 效 来 。 


恒 头 效果 光量 


现 宽 更 新 WP 队列 
局 性 | 首选 项 | 渐变 | 吹 波 
得 
「 全部 
”对象 中 全 引 左 厂 这 本 引 顾 | 
厂 区间 石 [人 ”区 Wpha [0 了 相 厢 | 
三 如 独 和 UL 引用 | 可 [矿区 高 溃 100.0 | 区 
六 曲面 法 虐 [5.5 下 枉 匡 z 低 避 [0.0 ”本 | 唤 
过 请 
F 全 部 厂 周 界 Apha | 这 麻 |o | 引 嗓 开 
厂 过 诬 ” 厂 周 办 三 包 凋 的 罗 二 二 站。 | 际 


区 国 在 弹出 的 “编辑 场景 事件 ”对 话 框 中 ， 

选择 “视图 ”为 “透视 ”视图 ， 单 击 “ 确 定 ” 
按钮 。 

单 击 “ 添 加 图 像 过 滤 事 件 ” 按 钮 竖 加 入 


效果 。 在 “过 滤器 插件 ”选项 区 域 选 择 “ 镜 头 
效 打 光 军 ”选项 。 


加 率 加 图 熏 过 这 事 件 
过 省 颖 岳 件 


记 可 用 让 军 


康 件 .… ] 
Wideo Post 参数 
WP 开始 时 间 : [0 站 ”WP 结束 时 间 : [100 站 
lw 启用 


Alpha 通道 


矿 局 用 王 反 转 


国 玛 设置“- 源 -” 选 项 区 域 的 “对 象 ID” 为 1， 
在 “- 过 滤 -” 选 项 区 域 ， 确 定 发 光 处 理 的 方法 
为 “全 部 ” 。 

在 “首选 项 ”选项 卡 中 ， 设 置 “- 效果 -” 
选项 区 域 的 < 大小” 值 为 50,“ 柔 化 ” 值 为 3.0。 
场 县 部 果 


lw 影响 Mlpha 


aa] 


束 员 了 雌 i 中 区 柔 他 串 3.0 _ 呈 区 


区 殉 在 渐 妆 选项 卡 中 ， 设 置 “ 径 向 颜色 ” 
右边 的 色 表 为 桔 红 色 。 
属性 | 首选 项 | 渐变 | 咯 波 | 


径 揣 颜色 R=247, 6G=157, B=0， 位 置 =100， 高 


和 向 透明 度 值 =255， 位 置 =0， 高 


尝 关 色 R=0, 6G=0, B=0， 位 置 =0， 高 


环北 透明 度 值 =0， 位 置 =0， 高 


入 向 志 小 恒 =255， 位 置 5 
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单 击 “添加 图 像 输出 事件 ”按钮 国 ,输出 名 为 Sun.avi。 


加 Video Post 


| 口 臣 图 | 狼 关 | 美 | 一 | 匠 寺 国 十 | 上 全 是 | 马 | 剖 如 
0 0 Do | mm [5 


:… 队列 
… 屋 镜头 效果 光 坚 
Ls 忆 Sun.avi 
4| | | 4 
| 编辑 输入 /输出 点 ,平移 事件 。 [so 人 El F101 |w:60 |H:480 | 人 
移动 太阳 的 视角 。 单 击 “ 执 行 序列 ”按钮 贰 ,选择 “范围 ” 


单 选 掖 钮 ， 确 认为 默认 值 。 单 击 “ 泻 染 ”按钮 ， 
开始 泻 染 图 像 。 和 炙热 的 太阳 效 朱 即 制作 完毕 。 


案例 实 训 一 一 海 撒 体 苑 
本 例 学 习 制 作 海底 体积 光 效果 。 
呀 10.8.1 制作 海底 


ED 打开 “创建 ”面板 于， 在 “标准 基本 体 ， 
的 创建 面板 中 单 击 “平面 ”按钮 ， 在 项 视 网 中 
创建 一 个 方形 面 片 作为 海底 地 面 (光盘 文件 \ 第 
10 草 \ 海 底 体 光 .max) 。 

ED 在 “修改 ” 面板 国 中 ， 设 置 “ 长 度 ”、“ 宽 
度 ” 均 为 230，“ 长 度 分 段 ” 和 “宽度 分 段 ” 


加 | 用 | sx 让 | 转 


均 为 25。 0 由 加 
CO 选择 面 片 并 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 人 

选择 “转换 为 可 编辑 多 边 形 ”命令 ， 在 “修改 ” 三 
面板 中 进入 面 级 别 ， 选 择 中 间 某 个 面 。 | sx | 


35 EB 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


打开 “ 软 选择 ” 卷 展 栏 ， 选 择 “ 使 用 软 ” 国 于 在 前 视图 中 向 上 移动 被 选择 的 面 约 50 个 
选择 ” 复 选 框 ， 设 置 “ 滕 减 ” 值 为 85。 单位 ， 形 成 一 个 U 形 突起 。 利 用 相同 的 方法 在 
网 格 体 上 再 创建 立 几 个 突起 效果 。 


- 软 选 择 
lw 使 用 软 选择 
「 过 距离 ; 三 
w% 及 啊 育 面 | es | 
| 二 宇 壮 三 三 三 芝 半 才 、 
= 中 = ET 二 NM : 
En Se 
= 第 吕 疝 局 圭 本 三 三 三 三 至 三 至 三 他 司 本 本 本 本 所 昌 至 六 过 
收编: [0 ”9 纪 区 三 忆 三 三 三 于 名 三 三 于 三 二 驴 三 三 二 全 二 六 三 
了 Ez 
爱 胀 : 10.0 本 | 至 马 Ft Fit 
es 和 主 上 上 HH 人 二 关 去 二 
ee 
和 二 上 上 直下 让 
EF 
于 Ym ee me 


一 六 一. -十 -一 生 - ~ 和 
| 
机 - 


85,.0 D0.0 85,.0 


区区 在岗 修改 命令 面板 中 ， 选 择 “ 修 改 器 列 “” 鳞 品 打开 “创建 ”面板 二 ， 单 击 “ 摄 影 机 ” 
表 ” 下 拉 列 表 框 中 的 “ 噪 波 ”选项 ， 在 “参数 ” 按钮 国 ， 在 “摄影 机 ”面板 中 单 击 “目标 ” 
卷 展 栏 中 , 设 定 “比例 ”为 100,， 设 定 “ 粗 糙 度 ” 按钮， 创建 一 部 摄影 机 。 

为 0.5， 设 定 “ 友 代 次 数 ” 为 S$， 设 置 Y 轴 强 

度 为 30， 使 地 面 产生 一 种 起 伏 效 果 。 


日 
日 日 日 


到 | 到 | 同 |[ 辐 回 | 殉 


‘a EE 芭 ，3 漠 


网 10.8.2 制作 海 度 光线 
区 DD 单 击 “ 创 


力 到 激活 透视 图 ， 按 下 C 键 切换 为 Camera0l 建 ” 按 钮 二 
视图 ， 并 调整 摄影 机 视图 的 视角 。 打开 “创建 ” 面 2 
板 ， 单 击 “ 灯 光 ” 
面板 攻 引 中 的 “ 目 
标 平行 光 ” 按 钮 ， 
在 顶 视图 中 创建 
一 束 平行 光源 ， 
旋转 并 移动 它们 
的 位 置 ， 然 后 单 
击 “ 泛 光 灯 ” 按 
钮 创建 一 蔓 昏 暗 
的 泛 光 灯 给 整个 
场景 增加 可 视 度 。 


选择 目标 平行 光 , 展开 “强度 /颜色 /衰减 ” 
卷 展 栏 ， 在 “ 近 距 衰减 ”选项 区 域 选 择 “ 使 用 ?” 
和 “显示 ” 复 选 枉 ， 把 “开始 ”和 “结束 ” 值 
分 别 改 为 50 和 130。 

按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 单 击 “ 获 取材 
质 ” 按 钮 鄂 打 开 “ 材 质 / 巾 图 浏览 器 ”对 话 框 ， 
单 击 守 按钮 选择 “打开 材质 库 ...” 选 项 ， 然 后 
选择 材质 “石灰 石 墙 面 ”， 单 击 “OK” 按 钮 。 


材质 /点 


| 十 示例 窗 


感 3o01d0l 【人 Standard | 
癌 Greenm Chrome 【Raytrace 
万 Oreen Glass 【Rayrtrace 
Himestone Wall ( Stands 
喜 NMazenta Chrome ( Rawvtrar 
喜 NMarble O01 人 Standard ) 
喜 NWarble Da { Standard | 
喜 NMarble D3 人 Standard | 
品 Tarble O04 Smoke ( Stand: 
品 Tomtain 【人 Standard ) 
品 Womtain? 1 Standard ) 
直 Noise Backernddl ¢ Noist 


| 
] 
| 
I | | 
| 
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近 距 衰减 
[ 使 用 开始 : [0.0 | 
Iv 显示 | 着 


结束 人 和 0.0 
GB 此 时 “临时 库 ” 中 出 现 了 石灰 石材 质 选 项 ， 
点 取 “ 漫 反射 ” 石 面 的 图 像 按 钮 以 进入 该 层级 ， 
在 适 配 卷 展 栏 的 “重复 ”选项 下 面 两 个 数值 内 
输入 3， 点 取 到 同 级 面板 按钮 ， 进 入 思 廿 贴图 
层级 ， 在 “重复 ”选项 下 面 的 两 个 数值 框 内 同 
样 输入 3。 


激活 方形 面 片 物体 ， 单 击 “将 材质 指定 
给 选 定 对 象 ” 按 钮 “加 ,将 材质 指定 给 方形 面 片 。 


在 材质 编辑 器 中 激活 第 二 个 样本 球 ， 单 
击 位 图 贴图 右 侧 的 长 按钮 ， 在 图 像 文件 列表 中 
选择 一 幅 彩 色 图 形 Abstrwav.jpg。 


GI 选择 平行 光源 打开“ 修改” 面板， 选择 选 “ 投 影 贴图 ”， 单 击 “ 贴 图 ”右边 的 按钮 ， 在“ 材 
质 / 巾 图 浏 帘 上 融 ” 项 中 选择 材质 编辑 占 项 ， 选 择 刚 编 辑 好 的 材质 贴图 。 


CTD 在 订单 栏 选择 “ 泻 染 QR)” 一 “环境 (E)..” 
命令 打开 “环境 和 效果 ”对 话 框 。 单 击 “ 添 加 ...” 
按钮 ， 在 弹出 的 “添加 大 气 效果 ”对 话 框 中 先 
择 “ 体 积 光 ”选项 ， 单 击 “ 确 定 ”按钮 ， 单 击 
“拾取 灯光 ”按钮 ， 在 视图 中 选择 平行 光源 ， 
然后 单 击 “ 误 减 颜色 ”下 方 的 色 样 ， 设 定 颜色 
为 蓝 色 。 


- 性 积 放 和 藉 郑 


是 这 让 称 除 灯光 Frecnool | 


「 指数 
密度 : [5.0 “区 | 
最 太 高 度 %: [50.0 | 
最 小 亮度 %:[00 “| 
亮 减 倍增 ;50 。 ， 引 
过 着 阴影; 


六 低语 中 六 高 ”党 使 用 灯光 采样 范围 
采样 体积 %: [20 “到 Mv 自动 


误 减 颜色 : 


「 使 用 衰减 颜色 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


区 殉 在 “密度 ”数值 框 内 输入 15。 单 击 “ 背 景 ” 设 定 “ 最 大 亮度 % ”参数 为 90%， 并 选 
选项 区 域 的 色 样 ， 把 背景 的 颜色 改 为 淡 赣 色 。 择 “ 局 用 品 波 ” 复 选 框 。 将 “数量 ”参数 设 
为 0.5。 在 “ 品 波 网 值 ” 选 项 组 中 ,将 “ 融 ” 


夯 环境 和 效 时 i 设 为 1 “六 小 ”为 20。 
环境 | 效果 | 迪 近 
公用 共 瘟 | lw 启用 噪 波 ”数量 :|05 ”| 厂 链接 到 灯光 
去 县 ， 类 型 :高 规则 个 学 开 个 满 流 厂 捷 转 
颜色 环境 贴图 : 厂 使 用 贴图 嗓 滤 阔 值 : 高 :[L0 | 县 别 B0 | 
| 无 


低 :[00 天 下 200 加 


野 向 性 :[0.0 ”到 ”相位 :[0.0 3 
风力 来 源 : 风力 强度 :[0.0 3| 
全 前 个 后 六 在 个 右 个 顶 个 廊 


在 场景 前 面 加 入 一 块 贴图 背景 ， 使 水 下 ” 国 国 激活 “自动 关键 点 ”按钮 ,开始 制作 动画 。 

效果 更 加 生动 。 拖 动 时 间 滑 块 到 第 100 帧 ， 在 材质 编辑 器 中 ， 
将 Abstrwav.jpg 贴图 参数 下 的 品 疲 打开 , 将 “ 相 
位 ” 值 设 为 10。 关 闭 “ 目 动 关键 点 ”按钮 。 


上 唉 波 参 数 | 
= 唆 波 类 型 : 语 规则 。 个 分 形 ”个 清流 
，] 丰 :2 噪 波 国 值 : 高 :[T70 一 =|。 倒 别 :5 一 二 
> ie ET 到 


CED 单 击 “播放 动画 ”按钮 国 ， 观 看 动画 效果 。 


第 10 章 ”摄影 机 和 环境 


全 习题 加 油 站 


本 章 系统 地 介绍 了 关于 摄影 机 各 种 参数 的 用 法 ， 以 及 如 何在 场景 中 建立 摄影 机 视角 。 
体 介 绍 了 上 曝光 控制 的 使 用 ， 以 及 如 何 利用 3ds Max 目 身 制作 一 些 简 单 的 特效 。 


设计 师 认 证 习题 


网 以 下 关于 3ds Max 中 摄影 机 参数 的 说 法 不 正确 的 是 | 
网。 A. 摄影 机 为 目标 摄影 机 类 型 时 ， 可 以 成 功 完成 “注视 约束 ”动画 控制 器 的 添加 
B， 当 创建 完 自由 摄影 机 后 ， 可 以 通过 “修改 ”面板 的 “类 型 ”下 拉 列表 框 将 其 改变 为 
“目标 摄影 机 ” 


C. 当 已 选中 一 种 备用 镜头 类 型 后 ， 其 他 备用 镜头 类 型 仍然 能 在 后 续 工 作 中 被 选择 
D. 当 创建 完 目标 摄影 机 后 ，“ 修 改 ” 面 板 中 一 共有 9 种 备用 镜头 


3) 如 下 图 所 示 ， 当 首次 创建 目标 摄影 机 或 者 自由 摄影 机 时 ，“ 镜 头 ” 与 “视野 ”的 默认 
数值 是 


网 。 下 图 中 使 用 了 大 气 装置 的 什么 效果 。 
殉 A 体积 光 。 B. 火 C. 雾 DD. 体积 办 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


专家 认证 习题 


3] 在 摄影 机 视图 观察 蓝 色 立方 体 ， 如 下 图 所 示 。 在 不 改变 摄影 机 位 置 ， 不 选择 备用 镜 
头 类 型 ， 不 改变 “视野 ” 值 的 前 提 下 ， 选 择 “ 正 交 投影 ” 复 选 框 后， 会 出 现 的 透视 变化 是 


kK 


摄影 机 参数 中 ， 以 下 哪个 选项 的 次 法 是 正确 的 ? 


A. 即使 同时 选择 “显示 圆锥 体 ” 与 “显示 地 平 线 ” 复 选 枉 ， 最 终 泻 染 的 结 采 不 会 受到 
这 两 个 选项 的 影响 

B. 当选 择 “ 显 示 地 平 线 ” 复 选 框 后 ， 该 摄影 机 视图 一 定 能 够 看 见地 平 线 

C.， 当 选择“ 显示 圆锥 体 ” 复 选 杠 后， 摄影 机 能 够 被 泻 染 

D， 如 果 同 时 选择 “显示 圆锥 体 ” 与 “显示 地 平 线 ” 复 选 框 ， 最 终 演 染 的 结果 将 会 显示 
摄影 机 的 圆锥 体 及 一 条 可 见地 平 线 


3) 如 下 图 所 示 ， 以 下 关于 “环境 ”面板 中 “公用 参数 ”的 描述 不 正确 的 征 


A.“ 染 色 ” 的 颜色 不 是 白色 ， 则 会 为 场景 中 的 灯光 染色 

B. “背景 ”颜色 是 可 以 设置 动画 的 

C. “级 别 ” 值 可 以 影响 场景 中 的 所 有 灯光 。 增 大 “级 别 ” 值 将 增强 场景 的 总 体 照 明 ， 
减 小 “级 别 ” 值 将 减弱 总 体 照 明 

D. 环境 光 必 须 为 黑色 才能 得 到 正确 的 泻 染 结果 


i 


同一 一 


关键 相 动 @ 


所 谓 关 键 帧 动画 ， 就 是 给 需要 制作 动画 效果 的 属性 ， 准 备 一 组 与 时 间 相 关 的 值 ， 这 些 值 都 是 
在 动画 序列 中 比较 关键 的 帧 中 提取 出 来 的 ， 而 其 他 时 间 帧 中 的 值 ， 可 以 用 这 些 关 键 值 ， 采 用 特定 
的 插值 方法 计算 得 到 ， 从 而 制作 出 比较 流畅 的 动画 效果 。 


通过 单 击 “ 目 动 天 键 点 ”按钮 开始 创建 动画 ， 设 置 当前 时 间 ， 然 后 更 改 场 景 中 的 事物 。 可 以 
更 改 对 象 的 位 置 ， 对 其 进行 旋转 或 缩放 ， 或 者 更 改 所 有 其 他 设置 或 参数 。 


如 节 打开 一 个 实例 场景 (光盘 文件 \ 第 11 章 ”区 胸 单 击 “ 上 自动 关键 点 ” 投 钮 ， 将 时 间 滑 块 
\ 上 自动 记录 关键 帧 .max) ， 是 一 个 鱼缸 和 一 条 “移动 到 100 帧 的 位 置 ， 然 后 选择 鱼 ， 沿 立轴 
鱼 组 成 的 场景 ， 下 面 制作 把 鱼 移动 到 鱼缸 外 “移动 鱼 ， 将 其 移 到 鱼缸 的 外 面 。 此 时 在 0 帧 和 
面 的 动画 。 100 帧 的 位 置 会 目 动 生成 两 个 关键 帧 。 


馆 国 在 0 帧 到 100 帧 之 间 移 动 时 间 滑 块 时 ， 鱼 缸 中 的 鱼 会 从 鱼缸 中 游 到 画面 右 侧 。 
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中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


网 11.1.2 手动 记录 天 键 帧 


手动 记录 关键 帧 可 以 人 为 地 控制 关键 帧 ， 非 常 方便 动画 的 制作 。 


动手 演练 | 手动 记录 天 键 帧 的 应 用 


首先 单 击 “ 手 动 记 录 关 键 帧 ”按钮 ， 使 然后 沿 立轴 将 鱼 移动 到 鱼缸 的 外 面 ， 再 
手动 记录 关键 帧 功能 处 于 开启 状态 ， 然 后 单 击 ”次 单 击 “设置 关键 点 ”按钮 ， 在 第 100 帆 的 位 
其 右 侧 的 “设置 关键 点 ”按钮 ， 在 0 帧 的 位 置 ” 置 就 会 手动 记录 一 个 关键 帧 。 

Wi 有 和 二 

na 


用 鼠标 拖 动 时 间 滑 块 在 0 到 100 之 间 来 ” 芒 加 通过 “手动 记录 关键 帧 ”和 “自动 关键 点 ” 
回 移 动 ， 物 体 就 会 在 Box 两 端 来 回 移动 。 按钮 对 同一 个 实例 场景 进行 同样 的 设置 ， 可 以 
发 现 使 用 “上 自动 关键 点 ”按钮 设置 动画 效果 更 
方便 ， 而 使 用 “手动 记录 关键 帧 ”按钮 制作 动 
画 的 灵活 性 更 大 ， 在 具体 操作 过 程 中 可 以 结合 
使 用 。 


吧 11.1.3 旋转 动画 


本 市 将 介绍 旋转 动画 的 制作 。 旋 转动 夯 和 移动 动画 的 制作 过 程 非常 相似 , 只 是 命令 有 所 区 别 。 
利用 旋转 工具 改变 物体 的 方向 ， 然 后 将 其 改变 过 程 记 录 下 来 即 可 。 


第 11 章 动画 制作 


动手 演练 | 物体 的 寿 转 动画 


选中 国际 象棋 场景 中 的 一 个 骑士 ， 然 后 选中 骑士 ， 诉 活动 画 控 制 面板 中 的 “ 目 
右 击 ， 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 “隐藏 未 选 定 “” 动 天 键 点 ” 撤 钮 ,将 时 间 清 块 拖 动 到 第 40 帧 处 。 
对 象 ” 命 令 ， 将 未 被 选中 的 物体 隐藏 起 来 〈 论 ”然后 利用 “旋转 工具 ”加 对 模型 进行 旋转 ， 此 
盘 文件 \ 第 11 章 \ 旋 转动 画 .max) 。 时 系统 即 记 录 下 了 起 始 关键 帧 。 旋 转动 画 即 制 
作 完 成 。 关 闭 “ 目 动 关键 点 ”按钮 ， 单 击 动画 
控制 面板 中 的 回 按钮 即 可 预览 动画 效果 。 


至- 加 


网 11.1.4 缩放 动画 


本 市 制作 缠 放 动画 。 利 用 “缩放 工具 ”改变 物体 的 大 小 ， 然 后 将 其 改变 过 程 记录 下 来 


动手 演练 | 物体 的 缩放 动画 


ED 继续 选中 骑士 模型 ， 激 活动 画 控制 面板 ED 将 时 间 滑 块 拖 动 到 第 60 帧 处 ， 然 后 使 用 
中 的 “自动 关键 点 ”按钮 ， 将 时 间 滑 块 拖 动 到 “缩放 工具 ”将 模型 放大 ， 此 时 系统 即 记录 下 
第 50 帧 处 。 然 后 使 用 “缩放 工具 ” 回 将 模型 “了 结束 关键 帧 。 然 后 关闭 “自动 关键 点 ”按钮 
缩小 ， 此 时 系统 即 记录 下 了 起 始 关键 帧 《 光 ”动画 即 制作 完成 。 单 击 动画 控制 面板 中 的 国 按 
盘 文件 \ 第 11 章 \ 缩 放 动 画 max) 。 钮 即 可 预览 动画 效果 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


于 | 11.2 约束 动画 


动画 约束 用 于 帮助 动画 过 程 目 动 化 ， 可 用 民 可 | 


于 通过 与 其 他 对 象 的 绑 定 关系 ， 控 制 对 象 的 位 加 载 动画 
置 、 旋 转 或 缩放 。 约 束 需要 一 个 对 象 及 至 少 一 保存 动画 
个 目标 对 象 。 目 标 对 受 约束 的 对 象 施加 了 特定 IK 解答 跨 I) 
的 限制 。 例 如 : 如 果 要 迅速 设置 飞机 沿 着 预定 约束 化 ) 附着 约束 忆 ) 
跑道 起 飞 的 动画 ， 那 么 应 该 使 用 路 径 约束 来 限 变换 控制 器 (I) 0 
制 飞 机 向 样 条 线路 径 的 运动 。 与 其 目标 的 约束 i a 
绑 定 关系 可 以 在 一 段 时 间 内 启用 或 禁用 动画 。 | 一 一 
约束 的 常见 用 法 如 下 : 动画 - ChAT 儿 近 来 
弗 : 在 一 段 时 间 内 将 一 个 对 象 链接 到 另 一 ee 
个 对 象 , 如 角色 的 手 拾取 一 个 棒球 拍 。 参数 编辑 器 局 tt1 2 
于 将 对 象 的 位 置 或 旋转 链接 到 一 个 或 多 ES 
个 对 象 。 关联 参数 人 
省, 在 两 个 或 多 个 对 象 之 间 保 持 对 象 的 位 置 。 动画 层 ， 
纪 : 沿 着 一 个 路 径 或 在 多 条 路 径 之 间 约 束 反应 管理 器 
对 象 。 骨骼 工具 
旦 : 沿 着 一 个 曲面 约束 对 象 。 设 为 莹 多 执 
: 泣 使 对 象 指 向 另 一 个 对 象 的 轴 点 。 采用 蒙 皮 容 执 
震 控制 角色 眼睛 的 “注视 ”方向 。 莹 虚实 势 模式 
: 尘 , 保持 对 象 与 另 一 个 对 象 的 相对 方向 。 切换 限制 
约束 共有 7 种 类 型 ， 包 括 附着 约束 、 曲 面 删除 选 定 动画 
约束 、 路 径 约束 、 位 置 约束 、 链 接 约束 、 注 视 和 助 # 
约束 和 方向 约束 。 


网 11.2.1 队 看 约束 


“ 附 看 约束 ”是 一 种 位 置 约束 ， 它 将 一 个 对 象 的 位 置 附 看 到 为 一 个 对 象 的 面 上 目标 对 象 不 
用 必须 是 网 格 ， 但 必须 能 够 转化 为 网 格 ) 。 
通过 随 看 时 间 设 输 不 同 的 附 看 关键 帧 , 可 以 在 夯 一 对 象 的 不 规则 曲面 上 设置 对 象 位 置 的 动画 ， 
即使 这 一 曲面 是 随 着 时 间 而 改变 的 也 可 以 。 


动手 演练 | 制作 附着 约束 动画 


罚 邓 创建 一 个 圆柱 体 。 半径 : 20, 高 : 
40， 高 度 分 段 : 18。 再 继续 创建 一 个 
圆锥 体 。 设置 半径 1 为 6、 半 径 2 为 0， 
高 为 20〈 光 盘 文 件 \ 第 11 章 \ 附 着 约 
束 动 男 .max) 。 


[380 SN 


选择 圆柱 体 ， 应 用 “弯曲 ”修改 命令 ， 
吧 玫 于 [00 


or 
制 顷 ” 苍 展 栏 中 选择 “位 置 轨迹 项 目 ”， 接 
者 单 击 “ 指 定 控制 器 ”按钮 ， 弹 出 “指定 位 
置 控 制 器 ”对 话 框 。 在 “指定 位 置 控制 器 ” 
对 话 框 中 选择 “附加 ”选项 “圆锥 体 ” 会 
目 动 移动 到 坐标 中 心 ， 附 着 约束 的 参数 也 会 
在 “运动 ”面板 中 显示 出 来 。 


第 11 章 动画 制作 


医 鸭 单 击 “ 自 动 关键 帧 ”按钮 ， 在 第 100 帧 
的 位 置 设置 弯曲 角度 为 100。 再 关闭 “自动 关 
键 点 ”按钮 。 


在 “附着 参数 ” 卷 展 栏 中 ， 单 击 “ 拾 取 
对 象 ”按钮 ， 在 视图 中 选取 圆柱 体 。 单 击 “ 设 
堂本 证 
加 锥 体会 约束 到 圆柱 体 的 表面 ， 并 跟随 鼠标 
的 位 置 移动 。 


区 殉 播放 动画 ， 圆 柱 体 在 弯曲 时 ， 圆 锥 体 始 终 附 着 在 柱 体 的 表面 。 


网 11.2.2 曲面 约束 


约束 一 个 物体 沿 为 一 个 物体 表面 进行 变换 ， 


只 有 具有 参数 化 表面 的 物体 才能 作为 目标 表面 物 


体 ， 这 些 类 型 包括 球体 、 圆 锥 体 、 圆 柱 体 、 圆 环 、 单个 方形 面 片 、 放 样 物体 、NURBS 物体 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


动手 演练 | 制作 曲面 约束 动画 


打开 3ds Max 2012 软件 ， 在 场景 中 创建 选择 球体 ， 在 菜单 栏 中 选择 “ 动 
一 个 圆柱 体 和 一 个 球体 (光盘 文件 \ 第 11 章 \ 曲 加 ”一 “约束 ”一 “曲面 约束 ”命令 。 
面 约束 动画 .max) 。 


[CATT 无 妖 蜂 


但 才 过 于 冤 凤 
军 时 者 导 可 让 
| 

站 3 [| 
| | = 窜 石 贡 羊 " 


然后 在 视图 中 选择 圆柱 体 ， 使 球体 约束 ” 医 加 单 击 “ 自 动 关键 点 ”按钮 ， 设 置 关键 点 ， 
到 圆柱 体 表 面 。 在 0 帧 的 位 置 ， 调节 VV 向 位 置 ， 使 球体 正好 放 
曾 在 圆柱 体 的 确 部 。 


调节 时 间 滑 块 到 第 100 帧 位 置 ， 调 节 V 播放 动画 ， 球 体 沿 圆 柱 体 的 表面 旋转 
器 位置， 使 球体 正好 放置 在 圆柱 体 的 顶部， 设 ”上升 。 

置 U 向 位 置 的 值 为 300。 单 击 “ 自 动 关 键 点 ” 

按钮 ， 结 束 动 男 的 制作 。 


第 11 章 动画 制作 


也 9 11.2.3 ”路 径 约 束 


路 径 约 束 会 对 一 个 对 象 沿 着 样 条 线 或 在 多 个 样 条 线 间 的 平均 距离 间 的 移动 进行 限制 。 路 径 目 
标 可 以 是 任意 类 型 的 样 条 线 。 样 条 曲线 〈 目 标 ) 为 约束 对 象 定 义 了 一 个 运动 的 路 径 。 目 标 可 以 使 
用 任意 的 标准 变换 、 旋 转 、 纵 放 工 具 设 置 为 动画 。 在 路 径 的 子 对 象 等 级 上 设置 关键 帧 《例如 顶点 ) 
或 者 请 段 来 对 路 径 设置 动 男 会 影 啊 约 束 对 象 。 


动手 演练 | 制作 路 径 约束 动画 


创建 一 个 半径 为 10 的 球体 和 一 个 半径 ”区 加 在 视图 中 选择 球体 ， 在 菜单 栏 中 选择 “ 动 
为 60 的 圆 〈 光 盘 文 件 \ 第 11 章 \ 路 径 约 束 动 ” 画 ” 一 “约束 ”一 “路 径 约 束 ” 命 令 。 
男 .max) 。 


局 | i i deh 4a 出 aa 汪 志恒 是 下 各 
CE CL i | LL 
| me 。 3] 二 EE 国生 过 下 wi Em 
t + EF CG Pi | 
TW 硬 各 二 睛 下 下 贡 1 : 
I 
| 
下 
1 
9 
和 ut 和 
L 0 
和 | | 
: | Eat | 
qt 草 勤 看 
| 四 er 
RH ma 
1 
| | 
人 寿司 工夫 
EB 
CL 
由 怠 几 吊 
| 重 阿 过 宙 


|: 


攻 国 移动 鼠标 ， 会 从 球体 的 轴 心 点 处 牵引 出 一 条 虚线 ， 选 择 圆 ， 球 体 已 约束 在 圆 上 。 播 放 动 画 ， 
球体 会 沿 看 圆 环 运动 。 


| 


训 
| lr 
Li | 
a i 


网 11.2.4 位 置 约束 


以 一 个 物体 的 运动 来 牵动 另 一 个 物体 的 运动 ， 主 动物 体 称 为 目标 物体 ， 被 动物 体 称 为 约束 物 
体 。 在 指定 了 目标 物体 后 ， 约 束 物体 不 能 单独 运动 ， 只 有 在 目标 物体 移动 时 ， 才 跟随 运动 。 目 标 
物体 可 以 是 多 个 物体 ， 通 过 分 配 不 同 的 权重 值 控制 对 约束 物体 影响 的 大 小 ， 权 重 值 为 0 时， 对 约 
束 物 体 不 产生 任何 影响 ， 对 权重 值 的 变化 也 可 记录 为 动画 ， 例 如 将 一 个 球体 约束 到 果子 表面 ， 对 
权重 值 设置 动画 可 以 创建 球体 在 梨子 上 弹跳 的 效 末 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


动手 演练 | 制作 位 置 约 束 动画 


打开 3ds Max 2012 软件 ， 在 场景 中 ， 分 
别 创建 球体 、 立 方 体 和 圆柱 体 ， 并 放置 立方 体 
在 球体 和 圆柱 体 之 间 “〈 光 盘 文 件 \ 第 11 章 \ 位 


EE 选择 立方 体 ， 在 菜单 栏 中 选择 “ 动 
画 ” 一 “约束 ”一 “位 置 约束 ”命令 ， 接 着 在 
视图 中 选择 球体 作为 目标 体 。 


置 约束 动画 .max) 。 


贞 汪 者 全 区 后 


| | [| 


TE 重任 平一 


在 项 视图 移动 球体 或 圆柱 体 ， 立 方 体 总 
是 保持 在 球体 和 立方 体 的 平均 距离 位 置 ， 这 是 
因为 默认 球体 和 柱 体 的 权重 值 分 配 是 相等 的 。 


单 击 “运动” 按钮 赔 , 打开 “运动 ” 面板 ， 
在 “位 置 约束 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 添 加 位 置 目标 ” 
按钮 ， 然 后 在 视图 中 选择 圆柱 体 。 


选择 了 立方体， 打开“ 运动” 面板 ， 在 “位 置 约束 ” 卷 展 栏 中 的 列表 框 中 选择 球体 的 名 称 ， 
更 改 其 权 午 值 为 22。 此 时 在 顶 视图 中 分 别 移动 球体 和 圆柱 体 ， 圆 柱 体 对 立方 体 的 影响 要 比 球 体 对 
立方 体 的 影响 大 。 


|E, [区 加 - 喜 ”总 LETT 用 sw 兴 二 i 加 无量 是 - | 总 有利 =。 一 口 车 | 
| | 二 
| 一 一 
[古林 可 下 下台 [CT 二 

rT 

培 襄 请 别 


ss | 自负 位 置 目 驾 
| 从 天 防守 目 配 


目 昧 王 重 


厂 悍 胜 各 凡 篇 各 
| | 一 上 = 二 自 店 基 旦 点 | 迁 导 区 全 本 外 图 和 鲁 癌 
部 上 ET En [ 下 
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:过 | 11.3 基本 动画 的 创建 


本 节 主 要 是 运用 前 面 押 讲 的 知识 制作 一 些 基 本 的 动画 效 末 。 如 音乐 动画 、 噪 波动 画 等 。 


网 11.3.1 基本 轨迹 的 编辑 方法 


在 编辑 制作 轨迹 时 ， 应 了 解 编 辑 的 对 象 和 动作 及 生 的 区 段 ， 以 及 动作 的 具体 情况 。 下 面 通 过 
一 个 简单 的 实例 来 学 习 基 本 轨迹 的 编辑 流程 。 


动手 演练 | 基本 轨迹 编辑 万 法 的 应 用 


2 打开 3ds Max 2012 软件 ， 在 主 工 具 栏 单 击 “曲线 编辑 器 ”按钮 ， 打 开 “ 轨 迹 视图 - 曲线 
编辑 器 ”对 话 框 。 


回 轨迹 视图 - 曲线 编辑 器 二 上 口 | x| 
下 控制 器 心 ) 扫 迹 这 ) 关键 点 慌 ) 曲线 () 选项 显示 名 ) 视图 ED 


C0 选择 透视 图 ,创建 一 个 球体 ,半径 为 20,， 如 下 图 所 示 ， 此 时 在 曲线 编辑 器 对 话 框 中 , “对象 
项 目下 多 了 一 个 “球体 01” 项 目 ， 表 明 场 景 中 所 有 动画 项 目 在 轨迹 视图 中 都 一 一 对 应 。 


加 芝 目 - 荣 ” 乒 最 喜 生 二 二 中古 本 由 可 面 二 二 。 到 而 业 到 无 标题 CB RS 
| 前 辆 瑟 】 工 _IAU 上 各 必 ) 1 0 1 起 面 区 二 .Lh et 
Es 国 Fa 习 FOR SI LESE 


用。 bel se 这 面 ] 


| [En Bo Sh so 汉 本 0 3 ee 种 车 "| ~ 可 | 和 日 醒 
J 次 于 关键 点 | 关 要 训 这 尖 图 .| | NN -ee 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


单 击 自动 关键 点 按钮 ， 拖 动 时 间 滑 块 至 拖 动 时 间 滑 块 到 第 20 帧 ， 在 透视 图 中 将 
第 10 帧 ; 单 击 主 工 具 栏 中 的 “移动 工具 ”按钮 ， 球体 癌 右 下 方 (X、Z) 移动 一 段 距离 ,关闭 “ 自 
在 透视 图 中 将 球体 问 右 上 方 (X、Z) 移动 一 段 “” 动 关 键 点 ”按钮 。 现 在 拖 动 时 间 滑 块 ， 球 体 将 
距离 。 会 在 0~20 帧 表现 移动 的 动画 。 


| 志 下 天 :二 


ea ET 到 ”二 ”7 sn 


der et 2 
[Ve Per 十 本 二 枯 天 下 志和 对 寺 守节 站 smraua FT 早上 号 性 昨 这 清国 [ 


由 于 系统 默认 开局 了 变换 项 目的 目 动 展开 设置 ， 所 以 已 经 目 动 在 左 侧 控制 大 窗口 中 ， 显 示 
出 了 变化 项 目的 内 部 项 目 ， 己 经 制作 了 动画 的 项 目 为 页 色 选 择 状态 ， 石 侧 的 编辑 器 窗口 中 也 显示 
出 了 球体 运动 的 动画 曲线 。 


回 轨迹 视图 - 曲线 输 辑 器 | 口 Lx| 
模式 人 名) ”控制 器 亿 ) 吉 迹 并) 关键 点 慌 ) 曲线 化 ) 选项 显示 血 ) 视图 实用 程序 上 


oa 


ER 


医 玖 选择 蓝 色 曲线 隆起 的 顶点 ， 将 它 移 动 到 水 平 位 置 以 下 ， 产 生 向 上 的 抛物 线 型 ， 这 时 拖 动 时 
间 滑 所 球体 在 乙 轴 的 运动 方 网 正好 与 刚才 的 运动 方向 相反 。 


回 轨 和 迹 视 图 - 曲线 篇 辑 器 [sj] EE 
模式 如 控制 器 必 ) 雪 迹 他 ) 关键 点 不 ) 曲线 化) 选项 显示 外 ) 视图 实用 程序 人) 


人 


WPS:ie | 区 


Look At 动画 即 注 视 约 束 动 男 ， 它 是 约束 物体 的 方 癌 到 另 一 个 物体 上 的 特殊 类 型 。 通 闻 用 于 
眼球 等 物体 的 指定 ， 可 以 将 眼球 约束 到 另外 一 个 虚拟 体 上 ， 通 过 虚拟 体 的 移动 变换 ， 来 决定 眼球 
转动 的 方向 。 下 面 讲解 注视 约束 动画 的 运用 。 


区 了 DD 首先 打开 场景 文件 “注视 约束 动画 ”场景 ， 区 于 选 中 其 中 一 个 眼球 ， 在 菜单 栏 中 选择 “ 动 


该 场景 中 是 一 个 卡通 人 物 的 头 部 模型 《光盘 文 ” 男 ”一 “约束 (CD ”一 “注视 约束 ”命令 ， 这 


件 \ 第 11 章 \ 注 视 约束 动画 .max) 。 时 将 在 眼 部 出 现 一 条 曲线 ， 拾 取 眼 球 所 对 应 的 

| - 虚拟 物体 , 眼球 的 方向 将 发 生变 化 。 然 后 在 “ 参 
数 ” 栏 中 选中 “保持 初始 偏 移 ” 复 选 框 ， 使 眼 
球 保持 原始 形态 。 


irr 
| 


a 
生生 与 与 了 年- 、 到 


2 起 要 制作 眼球 的 动画 ， 要 先 把 眼球 约束 
到 男 外 一 个 物体 上 。 首 先 单 击 “创建 ”按钮 ， 
然后 单 击 “ 辅 助 对 象 ” 按 钮 国 ， 在 其 郑 展 柱 
中 单 击 “ 虚 拟 对 象 ” 按 钮 ， 创 建 一 个 虚拟 物 
体 ， 并 将 其 移动 到 与 眼球 合适 的 位 置 ， 然 后 
再 复制 出 一 个 虚拟 对 象 移动 到 另 一 个 眼球 
处 ， 再 创建 一 个 大 点 的 虚拟 物体 放 在 两 个 小 
虚拟 物体 之 间 。 


GD 此 时 移动 虚拟 物体 ， 了 眼球 就 会 跟着 虚拟 
物体 的 方向 而 变化 。 下 面 使 用 同样 的 方法 对 另 
一 个 眼球 进行 约束 。 


亚 罗 人 的 眼球 是 不 可 以 同时 看 两 个 物体 的 ， 
所 以 要 让 两 个 眼球 一 起 动 。 单 击 工具 栏 中 的 “ 选 
择 并 链接 ”按钮 国 ， 分 别 将 两 个 小 的 虚拟 物体 
和 大 的 虚拟 物体 进行 链接 。 此 时 只 需要 移动 大 
的 虚拟 物体 就 可 以 控制 两 个 眼球 的 动画 。 


噪 波动 画 就 是 给 物体 添加 “ 品 流 ”修改 强 或 者 在 贴图 通 违 中 的 四 凸 通道 添加 噪 波 贴图 ， 通 过 
录制 修改 占 相 位 子 对 象 的 位 置 变化 所 产生 的 效果 ， 通 第 用 于 制作 水 面 的 效果 。 下 面 制 作 水 面 流 纹 


的 效果 。 


四 育 先 打开 场景 文件 ( 光 杏 文件 \ 第 11 半 \ 品 
波动 画 \ 品 波 动画 .max) 。 


四 下 面 对 水 面 做 动画 了 ， 即 对 它 的 噪 波 变 
化 过 程 进行 录制 。 打 开动 男 录 制 面板 ， 将 时 间 
请 块 移动 到 第 100 帧 处 ， 然 后 调节 “ 噪 波 参数 ” 
苍 展 栏 下 的 “相位 ”的 参数 即 可 。 动 画 录 制 完 
成 以 后 ， 关 财 动画 录制 桌 。 此 时 可 以 洽 染 动画 
但 看 效果 。 


选中 水 面 ， 然 后 按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 
选择 一 个 材质 球 赋予 水 面 。 然 后 在 “贴图 ” 卷 
展 栏 下 的 “ 止 牟 ”通道 中 太 加 “ 噪 流 ”贴图 
类 型 ， 在 “反射 ”通道 中 添加 “光线 跟踪 ” 
贴图 类 型 。“ 噪 波 参 数 ” 卷 展 栏 中 的 设置 如 
下 图 所 示 。 


响 波 参数 |; 
只 波 类 型 ， 沉 规则 丰 分 沁 个 和 禄 流 
唆 波 国 值 高 由 0 加” 级 别 可 30 时 
杰 小 :[50.0 到 ”已 :[0.0 | 到 ”相位 :[0.0 外 
贴图 


ne :1 None 区 
丫 色 =2| | None 肥 


| 
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也 11.3.4 音乐 动画 


音乐 动画 是 给 物体 的 某 一 个 参数 进行 控制 器 的 指定 ， 从 而 使 物体 在 音乐 的 控制 中 进行 
变化 。 


动手 演练 | 音乐 动画 的 制作 


首先 打开 3ds Max 2012 软件 ， 然 后 创建 。 国信 mali nad oan 


N ee 时 二 um 到 眉 " 面 | 请- 到 | 可 区 
人 人 
es a | | | 一 
乐 动画 .max) 。 一 | | — [Ee 
wm | | : Ei | Eu 
| ] ee 
| 列 正面 甲 面 
fal i T Br i 
= 
et 
| py ni | 避 TT 一 


让 于 
CE 站 “十 1 本 特 记 后 天 工 国 坦 工装 本 辟 二 可 


选中 人 兴 亚 并 右 击 ， 在 弹出 的 傣 捷 沫 单 中 选择 “曲线 编辑 器 ”命令 ， 弹 出 “轨迹 视图 - 曲 

线 编辑 邵 ” 窗 口 。 在 其 堪 侧 可 以 找到 双 亚 的 各 个 参数 。 

加 轨迹 视图 - 曲线 编辑 器 

模式 名 控制 器 CC) 轨迹 六】 关键 点 式 ) 曲线 ) 选项 显示 血 ) 视图 实用 程序 如) 
Rl Ne 


一 CO 2 o 
‘ 四 4 4 4 站 


.全 后 轨迹 “| RU IAA | 本 | | 分 段 
一 | 平滑 
光线 限 踪 引 党 全 局 | iT 中 Il | 壶 体 
[LAnim Layer ControlManager : 壶 把 
ss | 壶 只 
1 元素 壶 盖 


a 


接 下 来 制作 让 FREE | 


音乐 控制 和 茶 壹 的 半 | 
径 ， 让 茶 谈 半径 跟着 Biped 子 动 男 


LinkTimeContral 
音乐 的 节奏 而 变化 。 
首先 选择 “半径 ” 选 
页 ， 然 后 右 击 ， 在 弹 
Ee 
“指定 控制 项 ”命令 ， 
3 
浮 扩 控制 天 ”对 话 
框 。 选 择 “ 音频 浮 点 ” 
音乐 控制 部 选项 冻 
加 给 “半径 ”参数 。 
此 时 将 弹出 “音频 晤 小 信 :0.0“ 习 四 归 大 入 0 忆 


控制 串 ” 对 话 框 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


单 击 “ 音 频 控 制 器 ”对 话 框 中 的 “选择 声音 ”按钮 ， 添 加 音乐 ， 然 后 在 “控制 堪 范 围 ” 选 
ie “最 小 值 ” 和 “最 大 值 ”。 最 后 单 击 “关闭 ”按钮 即 可 。 当 音乐 添加 完成 后 即 可 在 “ 轨 
迹 视图 - 曲线 编辑 器 ”窗口 中 看 到 音乐 所 产生 的 动画 路 径 了 。 不 同 的 音频 就 会 有 不 同 的 路 往 〈 添 
加 的 音频 格式 为 AVI、Wave) 。 


回 轨 进 视图 - 曲 此 输 乞 吉 
模式 闸 ) 控制 器 必 ) 轨迹 他) 关键 点 总 曲线 tC 选项 显示 血 ) 视图 实用 程序 届 ) 


a ny EA | 2 汐 上 < @ = | po ne 


i 时 从 对 龟 ee 
国 半 径 : 音 二 学 点 


[el] EI 


| _ 汗 - 


4 国 按 钮 即 可 预览 动画 。 


| 的 应 用 
本 节 讲解 更 深 一 层 动画 实例 的 制作 ， 


吧 11.4.1 颗 蝶 长 舞动 画 
本 节制 作 贿 蝶 飞 舞动 画 。 这 个 动画 的 制作 主要 是 综合 运用 了 前 面 所 讲 的 内 容 。 


动手 演练 | 制作 蝴蝶 飞 舞动 画 


首先 打开 “蝴蝶 飞舞 动画 ”场景 , 该 场景 中 有 一 只 蝴蝶 和 一 条 环行 曲线 ( 光 簿 文件 \ 第 11 章 \ 蝴 
嵘 飞舞 \ 蝴 蝶 飞 舞动 画 .max) 。 


忆 | ) » 


sd | NN 
Fhyyrr 各 击 卫 划 而 并 也 芭 亿 这 避 计 全 I [ia | 了 


“| 轧 国 昌国 
r 国生 


C@3 首先 对 蝴蝶 制作 动画 。 选 中 一 个 翅膀 ， 然 后 单 击 动画 控制 面板 中 的 “自动 关键 点 ”按钮 ， 
使 用 “旋转 工具 ”制作 翅膀 挥舞 动画 ， 然 后 对 力 一 只 邓 膀 做 同样 的 动画 。 


ee 一 一 一 


蝴蝶 飞舞 的 动画 是 一 个 循环 动画 ， 只 需要 做 好 前 面 3 帧 翅膀 的 飞舞 动画 ， 然 后 进入 动画 轨 
迹 面板 将 动画 轨迹 进行 复制 即 可 。 


蝴蝶 飞舞 的 动画 制作 完成 以 后 ， 接 下 来 
制作 让 蝴蝶 绕 着 环形 曲线 飞舞 动画 。 首 先 将 
蝴蝶 的 远 膀 和 身体 链接 在 一 起 ， 然 后 再 将 蝴 
蝶 约 束 到 环形 曲线 上 。 首 先 单 击 “创建 ” 按 
钮 路， 然后 单 击 “ 辅 助 对 象 ”按钮 国 ， 在 其 
苍 展 栏 中 单 击 “虚拟 对 象 ” 按 乌 ， 创 建 一 个 
虚拟 物体 ， 并 将 其 移动 到 与 翅膀 合适 的 位 置 ， 
然后 再 复制 一 个 虚拟 物体 移动 到 为 一 只 对 膀 
处 ， 再 创建 一 个 大 点 的 虚拟 物体 放 在 两 个 小 
虚拟 物体 之 间 。 


然后 单 击 主 工具 栏 上 的 “选择 并 链接 ”按钮 卫 


; ， 将 蝴蝶 对 膀 与 相应 的 虚拟 物体 链接 在 一 起 。 
此 时 移动 虚拟 物体 ， 蝴 蝶 就 会 跟着 虚拟 物体 的 移动 而 变化 。 最 后 分 别 将 两 个 小 的 虚拟 物体 和 大 的 
虚拟 物体 进行 链接 。 这 样 蝴蝶 的 翅膀 和 刁 体 就 链接 在 一 起 了 。 如 果 和 直接 将 翅膀 和 吴 体 链接 ， 动 画 
效果 束 会 出 现 错误 ， 所 以 需要 借助 于 虚拟 物体 。 


a 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


接 下 来 将 蝴蝶 约束 到 环形 曲线 上 。 蝴 蝶 
己 经 和 虚拟 物体 链接 在 一 起 了 ， 因 此 只 需要 
将 大 的 虚拟 物体 约束 到 环形 曲线 上 即 可 。 选 择 
大 的 虚拟 物体 ， 然 后 选择 “动画 ”一 “约束 
(C 〇 ”一 “路 径 约 束 (P)” 命 令 ， 拾取 环形 曲线 
作为 路 径 ， 此 时 蝴蝶 就 会 移动 到 曲线 上 去 。 这 
时 系统 已 经 记录 好 了 动画 ， 单 击 动画 控制 面板 
右 下 角 的 回 进行 预览 即 可 。 


吧 11.4.2 乒乓 球 动画 


此 时 蝴蝶 已 经 在 党 曲线 进行 飞行 了， 可 
是 蝴蝶 的 方 同 却 不 对 。 在 “路 径 参 数 ” 卷 展 栏 
中 选择 “跟随 ” 复 选 枉 ， 让 蝴蝶 蛋 型 跟随 曲线 
的 法 线 方 同 ， 这 样 蝴蝶 的 方 回 束 会 与 曲线 路 径 
方 同一 致 。 此 时 预 硕 动画 ， 晴 虹 沿 曲线 飞行 时 
方 问 就 不 会 出 错 了 。 


Es EH 


| 
Ls i 


2 、 一 sy = | E 上 村 ”和 
es i | lss | re 
A 人 于 fe 

去 本 


[re 


蝴蝶 飞舞 的 动画 制作 完成 了 。 


本 节制 作 上 乒乓 球 的 动画 ， 在 该 动画 中 主要 介绍 控制 融 对 动画 的 影响 。 


动手 演练 | 制作 乒乓 球 动画 


证 思 于 开场 景 文件 《光盘 文件 \ 第 11 章 \ 兵 
乓 球 \ 乒乓 球 动 画 .max) ， 在 该 场景 中 创建 一 
个 乒乓 球 案 和 乒乓 球 。 在 该 场景 中 已 经 配合 虚 
拟 物 体 添 加 了 多 个 关键 帧 ， 制 作出 了 兵 乓 球 的 
基本 动画 。 创 建 关 键 点 的 方法 在 前 面 已 经 介绍 
J 


2 
乓 球 ， 单 击 萝 按钮 进入 “运动 ”面板 , 打开 “ 指 
定 控制 器 ” 卷 展 栏 。 当 前 物体 的 变换 有 3 个 选 
项 ， 即 位 移 、 旋 转 和 缩放 。 
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医 玖 若 想 蔡 换 当 前 的 变换 方式 ， 需 选中 被 改 ” 医 四 由 于 乒乓 在 运动 停止 后 还 会 在 原 地 弹跳 
变 选 项 ， 然 后 单 击 罗 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 人 因此 还 要 给 它 添 加 原 地 弹跳 或 拌 动 


选择 所 需要 的 变换 方式 。 的 变化 。 如 果 使 用 上 面 的 方法 进行 添加 只 能 
蔡 换 掉 当 前 的 方式 ， 这 里 使 用 另 一 种 方法 来 
指定 上 放置 控制 回 人 添加。 在 沫 单 栏 中 选择 “动画 ”一 “位 置 控 


制 囊 (P)” 一 “ 品 波 ”命令 ， 给 物体 添加 噪 疲 
7 


变换 挥 汕 3# 开 ] b | 
己 直 控制 主 让] 有 童生 

旋转 控制 | 红 (E) Berzl er 
缉 疏 皖 刷 3 [&) } 表达 式 

动 男 - CAT . 

蛋 氟 - MassFX k 


丛 数 编辑 器 . . ， 局 t+1l 


戎 娄 收 集 器 . . ， 代 +t+2 
总 各 时 给 兴 导 位置 NE 
唆 琉 位 直 关联 参数 第) 


动 回 技 .. . 
怕 应 帝 秆 语 .. 
骨骼 工具 ... 


保 汶 莹 友 次 扫 
玉 用 莹 皮 姿 扫 


下 图 为 添加 噪 波 方式 后 的 效果 。 此 时 预览 动画 ， 即 可 看 到 乒乓 球 运动 过 程 中 不 停 地 抖动 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


添加 了 噪 波 方式 后 ， 现 在 整个 运动 曲线 都 受到 了 噪 波 的 影响 。 但 兵 乓 球 应 只 在 俘 下 来 的 时 
候 产生 抖动 效 末 ， 这 就 还 需要 在 “指定 控制 器 ” 卷 展 栏 中 双击 噪 波 变换 方式 ， 在 弹出 的 噪 波 控制 
对 话 框 中 设置 品 疲 的 幅度 大 小 及 3 个 轴 向 上 的 幅度 。 


上 只 破 控 刺 避 : pin 印 onghall 仔 吾 
ho | ” 关 向 强度 :[50.0 = 
其 率 : [0025 可 向 强度 :[30.0 = 
了 千 强 度 :| 15.0 到 广 3 站 
区 形 噪 波 vw 渐 和 : 扣 一 
粗糙 度 : [0.0 | 渐 出 :让 
特征 曲线 图 : 


打开 动画 录制 器 ， 将 时 间 滑 块 拖 动 到 第 
此 时 乒乓 球 在 运动 的 过 程 中 受 两 个 控制 ”200 帧 处 , 将 噪 波 的 权重 值 改 为 0， 然 后 将 第 0 
器 的 约束 ， 它 们 的 权重 值 是 相互 平衡 的 。 在 实 ” 巾 处 的 权重 从 也 改 为 0， 这 样 厂 乓 球 在 运动 过 
际 应 用 中 可 以 调节 它们 的 权重 值 来 控制 动画 。 ” 程 中 就 不 会 受到 噪 波 的 影响 了 。 


2 位 置 列表 | 


Bezier 位 将 100.0 
-= 啤 被 位 直 100.0 


将 时 间 滑 块 拖 动 到 第 200 帧 处 ， 选 择 移 
动 控 制 器 ， 配 合 键盘 上 的 Shift 键 ， 并 在 权重 参 
数 右边 的 小 按钮 上 右 击 ， 这 样 就 会 在 第 200 帧 
处 记录 一 个 不 动 关键 帧 。 

接 下 来 设置 200 帧 后 不 受 移动 控制 器 的 
约束 而 受 噪 波 控制 器 约束 的 动画 。 在 第 201 帧 
处 ， 将 移动 控制 器 的 权重 值 改 为 0， 然 后 选择 
噪 波 控 制 器 ， 将 其 权重 改 为 100， 这 时 第 201 
帧 以 后 的 时 间 将 受 噪 波 的 控制 。 


时 


此 时 乒乓 球 的 动画 即 制作 完成 ,本 市 主要 讲解 了 控制 右 对 动画 的 约束 ,通过 对 权重 值 的 调整 ， 
在 不 同 的 时 间 段 对 物体 的 动画 进行 不 同性 质 的 控制 ， 从 而 达到 预期 的 效 来 。 


[394 NS 
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吧 11.4.3 循环 动画 
循环 动画 就 是 将 制作 好 的 一 段 动画 通过 对 其 运动 路 径 的 复制 产生 的 循环 运动 。 


动手 演练 | 制作 循环 动画 


打开 3ds Max 2012, 创建 一 个 茶 志 模型 。 


ED 打开 动画 录制 器 ， 将 时 间 滑 块 拖 动 到 第 20 帧 处 ， 然 后 对 茶 过 做 移动 动画 。 再 对 茶壶 制作 循 


环 动画 。 单 击 主 工具 栏 上 的 梭 按 钮 ， 打开“ 轨迹 视图 - 曲线 编辑 器 ”窗口 ， 在 该 窗口 中 显示 杂 亚 
运动 的 轨迹 。 


加 轨 和 迹 视 图 - 曲线 篇 辑 器 男 回 区 
模式 血 ) 控制 器 尼 ) | 多 ) 关键 点 慌 ) 曲线 上) 选项 显示 种 ) 视图 实用 程序 上 ) 


Pa Al EA 


| he i i ed] 
| Ee 
最 
Sl 玫 克 和 
J | Re 
( 20 0 40 50 60 0 


相国 在 “轨迹 视图 -曲线 
编辑 器 ”窗口 中 ， 可 以 根 
据 目 己 的 需 和 要 来 改变 轨迹 曲 
线 ， 这 样 动画 也 将 随 之 改 
变 。 若 想 制作 循环 动画 ， 整 
要 将 物体 运动 的 路 径 进行 
镜像 复制 。 选 择 “ 控 制 器 
(CO 
(O)...” 命 令 ， 这 时 将 弹出 
“参数 曲线 超出 范围 类 型 ” 
对 话 框 ， 显 示 各 种 动画 路 
1 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


攻 V 制作 循环 动画 则 单 击 “ 往 复 ” 方 式 下 面 的 三 | 按钮， 这 样 曲线 就 会 镜像 复制 。 


| 上 口 | x| 


| | Cs 


参数 曲线 超出 范围 类 型 


回 轨迹 视图 - 曲线 篇 辑 器 
模式 各) 控制 器 丛 ) 加 迹 代 ) 关键 点 你 ) 曲线 (C) 选项 显示 血 ) 视图 实用 程序 名) 


Sw sly en A 


i 也 变换 : | | 
jm =- 位 置 : 位 置 XYZz 


人 


往复 线性 相对 重复 


i 缩放 : Bezier 缩 记 
iD 对象 (Teapot) 


下 


9 此 时 循环 动画 即 制作 完成 ， 预 览 动 男 效 末 即 可 。 


4| | 


也 11.4.4 ”重复 动画 


重复 动 男 就 是 将 制作 好 的 运动 进行 重复 的 动画 。 


动手 演练 | 制作 重复 动画 


打开 3ds Max 2012， 创 建 一 个 茶壶 模型 。 


受 殉 打开 动画 录制 器 ， 将 时 间 请 块 拖 动 到 第 20 帧 处 ， 然 后 对 茶 亚 做 移动 动画 。 动 画 制作 完成 后 
关闭 动画 录制 占 ， 然 后 单 击 主 末 单 栏 上 的 按钮 进 图 运动 轨迹 面板 。 


回 轨迹 视图 - 曲线 编辑 器 加 [=] E43 
模式 名 控制 器 记 ) 轨迹 并 )】 关键 点 区 ) 曲线 翁 ) 选项 显示 Wm) 视图 实用 程序 仙 ) 
| 2 和 | 去 
et 3 
| a Post 
i 全 局 轨迹 | 
| Biped -一 一 | 一 一 一 
jee Anim Layer Control Manager :F -一 一 | 一 副 
I SME 和 
所 环境 | 
: ee 泻 染 效 果 Er | ee 


be 泻 染 元 素 0 20 40 50 30 0 


国 
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国 玖 远 择 “控制 器 ”一 “超出 范围 类 型 (0)...” 在 该 对 话 框 中 设置 重复 动画 的 路 径 复制 
命令 ， 弹 出 “参数 曲线 超出 范围 类 型 ” 对话 杠 方式 。 

其 中 有 多 种 系统 自 带 的 路 径 复制 方式 。 

奉 数 曲 可 超出 苑 围 兴 型 回国 蚕 狂 曲 竣 起 出 范围 类 型 回回 


周期 


证 二 村 


CO 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 重 复 动画 即 设 置 完 成 。 读 者 可 以 多 尝试 其 他 复制 方式 ， 看 看 会 产生 哪 
此 不 样 的 动画 。 


也 11.4.5 动画 时 间 编 辑 


本 节 介 绍 时 间 编 辑 的 用 法 。 


动手 演练 | 动画 时 间 编 辑 


首先 打开 3ds Max 2012， 然 后 创建 一 个 茶 。 国 e oi nepem ei ie ee nen 
亚 ， 并 制作 XX 轴 上 的 移动 动画 。 FE 
EY | -rr 


网 训 晤 


区 殉 单 击 主 工具 栏 上 的 痊 按 钮 ， 打 开 “ 轨 迹 视 图 - 摄影 表 ” 窗 口 。 然 后 选择 “模式 (M) ”一 “ 摄 
影 家 (D)…” 命 令 ， 这 时 动画 轨迹 面板 将 转换 成 映射 面板 。 在 该 面板 中 将 会 亚 示 出 关键 帧 。 


回 轨迹 视图 - 摄影 表 | 口 x| 
模式 名) 控制 器 {) 轨迹 民 ) 关键 点 区 ) 时 间 立 ) 二 显示 视图 全 序 


Ny 和 1 
下 坦 扫 : 位置 及 各 


位 置 XYZ 
~X ;车 - — 浮 点 
~Y 位置 : Bezier 浮 点 

… -~Z 位 置 : Bezier 浮 点 


[| | "4| 加 
局 产品 机 区 本 | 一 


| | 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


CD 右 图 所 示 为 时 间 编 辑 所 使 用 的 工具 。 [G eos 


我 们 制作 的 是 X 轴 上 的 移动 动画 ， 因 此 YY 轴 和 ZZ 轴 上 的 关键 帧 是 多 余 的 。 这 里 单 击 按 钮 ， 
可 以 选中 Y 轴 和 ZZ 轴 上 的 关键 帧 。 然 后 单 击 咏 按钮 ， 将 它们 删除 。 


加 轨迹 视图 - 摄影 表 
模式 名) 控制 器 心 ) 轨迹 代 )】 关键 点 区 ) 时 间 民 ) 选项 显示 视图 实用 程序 0) 


21 囊 


Ee 国 Teapotoo1 
i 包 变换 ; 位 置 /旋转 /缩放 
i 位 置 :位置 XYZ 
[不 ee ri 


单 击 @ 按 钮 ， 我 们 还 可 以 选择 XX 轴 上 的 部 分 关键 帧 ， 再 单 击 避 按钮 将 其 删除 ， 删 除 后 效果 
如 下 图 所 示 。 这 样 束 可 以 将 选择 范围 内 的 动画 全 部 删除 。 


加 轨迹 视图 - 摄影 表 
模式 名) 控制 器 () 示 迹 这 ) 关键 点 式 ) 时 间 代 ) 选项 显示 视图 实用 程序 负 ) 


加 2| 帅 [Go®oi% | 国宝 SEE ar 一 
| 汪 二 = 
Hr 


国画 ,| 。 | 
“i oe ae | me | 


回 轨迹 视图 - 摄影 表 
模式 如 控制 器 亿 ) 示 迹 他) 关键 点 区 ) 时 间 妇 ) 选项 显示 视图 


回避 a SISO oi 站 | me 


a - 国 Teapotoo1 
i 也 变换 : 位 置 / 族 转 /缩放 
Lo 位 置 : 位 置 XYz 
:ee swX 位 置 : Bezier 浮 点 
一 ea ~ 站 位 置 : Bezier 学 点 
二 “Z 位 置 : Bezier 浮 点 


Sy 


国 加 ,| ; -| 
[Ca 习 氏 名 会合 ER 


四 下 图 所 示 是 制作 的 原始 动画 。 选 中 所 有 关键 帧 ， 然 后 单 击 按钮 ， 整 个 原始 动画 过 程 将 会 
被 翻转 过 来 。 
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区 殉 选 择 另 外 一 段 时 间 ， 然 后 单 击 吗 按钮 ， 即 可 对 所 选 的 时 间 段 进行 拉 伸 或 缩放 处 理 。 


加 轨迹 视图 - 摄影 表 | 口 | x| 
模式 侧 ) 控制 器 必 ) 轨迹 民 ) 关键 点 你 ) 时 间 民 ) 选项 显示 视图 实用 程序 人) 


Ee 5 同 51 淆 针 钙 | | 葬 玫 


ee 国 Teapoto01 
也 变换 : 位 置 / 族 转 /缩放 
i 位 置 : : 位置 XYZ 


回 轨迹 视图 - 摄影 表 |[ 口 |x| 


模式 血 ) 控制 器 化 ) 放 迹 他 ) 关键 点 还 ) 时 间 民 ) 选项 显示 视图 实用 程序 凡 ) 
日 画 对 
四 a [Gewao ec ols LEE OODD 一 
[ 图 Teapotoo 一 一 -一 一 
ee 下 三 三 三 三 
… 位 置 :位 置 XYz =: Ey 


EX 位 置 : Bezier 学 点 


加 国 


JE 


Al ; 
em 2 Oy 宝玉 后 一 EE | | 


加 辆 迹 视 图 - 摄影 表 
模式 血 ) 控制 器 记 ) 雪 迹 他 ) 关键 点 式 ) 时 间 民 ) 选项 显示 视图 实用 程序 包 ) 


> 2 as 


ER ee 
小 包 变换 ; 位 置 /旋转 /缩放 
位 置 : EE XYZ 


= 


单 击 9© 按 钮 ， 这 时 在 鼠标 光标 的 右上 和 角 会 出 现 一 个 加 号 标志 ， 此 时 可 在 任意 的 两 个 天 键 帧 
之 间 添 加 时 间 。 


加 轨迹 视图 - 摄影 表 
模式 如 控制 器 必 ) 轨迹 六】 关键 点 式 ) 时 间 民 ) 选项 显示 视图 实用 程序 中 


区 2 | 届 a Ne SO Ol 


ee - 国 Teapotoo01 一 一 一 一 一 一 
和 . 包 变换 位 置 /旋转 /缩放 一 
.位 置 :位 置 xYz 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 


EX 位 置 : Bezier 学 点 


回 轨迹 视图 - 摄影 表 | 口 | xi 
大 py 控制 器 必 ) 轨迹 并 】 关键 点 迹 ) 时 间 民 ) 选项 显示 视图 实用 程序 久 ) 


县 z| 品 | 


Ge - 国 Teapoto01 
i 了 包 变换 : 位 置 /旋转 /缩放 
其 > 位 置 :位 置 XYz 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


CE 到 除 此 之 外 还 可 以 对 时 间 段 进行 剪 切 处 理 。 例 如 ， 选 择 时 间 段 ， 然 后 单 击 品 按钮 就 可 以 将 其 
基 果 


回 轨迹 视图 - 摄影 表 
模式 亿 ) 控制 器 心 ) 放 迹 这 ) 天 键 点 让 ) 时 间 代 ) 选项 显示 视图 实用 程序 岂 ) 


La 本 SSE ooNod 


"| 辆 守 ! 己 BE jm 


me 曾 feapotool 一 
ij 
二 二 位置: 位 置 XYz 了 
| 


EX 位置 : Bezier 六 点 


量 | ; 
| 国 b 加 区 = cw Em 


回 轨迹 视图 - 摄影 表 -| 上 口 | x| 
模式 名 ) 控制 器 并) 雪 迹 代 ) 关键 点 慌 ) 时 间 代 ) 选项 显示 视图 实用 程序 0) 


加 ”号 EGR 一 = 
iE.. -0 一 一 -- | 


天 位 置 Bezier 学 点 


b0 80 让， 平 


[| 国 
ee pp 


FF | 


CF 到 剪 切 所 选 的 时 间 段 后 ， 单 击 任意 位 置 ， 如 下 图 所 示 。 再 单 击 罕 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 单 
击 “确定 ” 投 钮 即 可 ， 这 样 束 会 将 硼 切 下 来 的 时 间 段 粘贴 到 指定 的 地 方 。 


加 轨 和 迹 视 图 - 摄影 表 -| 上 口 | x| 


[ 控制 器 CC) 雪 迹 他) 关键 点 式 ) 时 间 代 ) 选项 显示 视图 实用 程序 0 


加 ”| 可 a ISomol oe i = 
sa 0 a4 a | | | 


一 一 | 
-9 全 轩 :位 轩 x7 | | 
《位置 : Bezier 浮 点 


使 绝 刊 炸 由 
0 0 4 50 f ”相对 粘贴 
国 ， 国 ,| 
[Cal Sze | GE 2 | 


回 轨迹 视图 - 摄影 表 上 口 | x| 


模式 锯 ) ”控制 器 谍 ) 过 迹 代 ) 关键 点 慌 ) 时 间 民 ) 选项 显示 视图 
9 ] 部 宇 - 记 
ls I 名 | OODD | 


四 2 | 宣 lak SHOIXG 


a 国 Teapotoo01 
L. 3 包 变换 : 位 置 /旋转 / 匈 放 
ie 位 置 : 位 置 XYz 
|X 位 置 : Bezier 学 点 加 
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了 


_ 上 
El 2 可 区 让 一 Em | WW | 园 


动画 时 间 编 辑 的 工具 对 动画 制作 的 控制 和 修改 有 很 大 的 帮助 ， 读 者 可 以 多 多 练习 ， 体 会 它 的 
优越 之 处 。 


本 节 介 绍 圣诞 树 动画 的 制作 方法 ， 该 动画 的 制作 ， 主 要 在 于 材质 上 的 变化 。 


打开 场景 文件 “光盘 文件 \ 第 11 章 \ 圣 诞 树 \ 董 诞 树 动画 .max) ， 在 该 场景 中 董 诞 树 的 模 
型 已 经 制作 完成 。 

乍 圣诞树 上 有 一 些小 球体 作为 圣诞 树 上 
的 彩 灯 。 本 实例 做 的 动画 就 是 彩 灯 闪烁 的 效果 。 
首先 将 彩 灯 分 成 有 干部 分 ， 然 后 将 它们 分 别 进 
行 群 组 。 


打开 材质 编辑 器 进行 彩 灯 材质 的 设置 。 
这 里 主要 设置 “ 目 发 光 ” 的 颜色 ， 从 而 使 彩 灯 
2 


回 材质 编辑 器 - a 
模式 @) 村 质地 ) 导航 加 选项 所 ) 实用 程序 WU) 


区 环境 光 : 国光 到 EE 


eld 国 
高光 反射 :| | 品 || 趟 进 明度 :00 上 


将 设置 好 的 材质 分 别 赋 予 彩 灯 。 


设置 彩 灯 闪 烁 的 动画 。 本 动画 总 时 间 长 
为 110 帧 。 打 开动 画 录 制 医 ， 将 时 间 滑 块 移 动 
到 第 0 帧 处 。 然 后 打开 材质 编辑 器 ， 将 所 有 彩 
灯 材 质 的 “不 透明 度 ” 参 数 设置 为 20， 这 时 所 
有 彩 灯 将 为 透明 状态 ， 这 样 就 可 以 模拟 彩 灯 变 
暗 的 效果 了 。 

时 接 下 来 将 时 间 滑 块 移动 到 第 20 帧 处 ， 
然后 将 所 有 彩 灯 的 “不 透明 度 ” 参 数 设置 为 
100， 这 样 在 20 帧 处 的 彩 灯 束 会 变 亮 。 使 用 
相同 的 方法 ， 在 不 同 的 时 间 帧 ， 继 续 设 置 彩 
灯 材 质 的 透明 度 变 化 ， 从 而 达到 彩 灯 闪烁 的 
效果 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


是 按钮 可 以 预览 动画 效果 。 最 后 按 下 数字 键 8， 在 弹出 对 话 框 中 
的 “背景 ”选项 区 域 选择 添加 一 张 背 景 图 片 。 


囊 环境 和 效果 


| 效果 2 


至 此 圣诞 树 动画 即 制作 完成 了 ， 本 例 主 要 是 通过 改变 材质 的 透明 度 来 控制 彩 灯 闪烁 的 ， 从 
而 达到 动画 的 效 末 。 


网 11.4.7 光 效 动画 
本 节 介绍 光 效 动画 的 制作 。 


动手 演练 | 制作 光 效 动画 


首先 打开 场景 文件 (光盘 文件 \ 第 11 章 \ 光 效 动画 .max) ， 该 场景 的 制作 主要 使 用 了 放样 
工具 ， 然 后 将 其 约束 到 一 条 环形 曲线 上 。 本 案例 使 用 这 个 场景 制作 游戏 中 的 法 术 效 果 。 


到 选中 螺旋 体 ， 打 开动 画 录 制 器 ， 将 时 间 滑 抉 移动 到 第 0 帧 处 ， 然 后 设置 其 参数 。 


接 下 来 将 时 间 滑 块 移动 到 第 100 帧 处 ， 然 后 设置 其 参数 。 


ET FF 
FE 同 


FAR 


攻 加 选中 如 下 图 所 示 的 其 中 一 个 螺旋 体 ， 然 后 将 时 间 滑 块 移 动 到 第 0 帧 处 。 然 后 右 击 选 中 的 螺 
旋 体 ， 在 弹出 的 快捷 羔 单 中 选择 “对 象 属性 ”命令 。 在 弹出 的 对 话 框 中 将 “可 见 性 ” 疫 置 为 0。 
使 用 相同 的 方法 设置 万 一 个 螺旋 体 。 


这 轩 Esra ray | 十 户 宣 总 | 


nl nn mk: me 


HP 
sd 


EY 选中 其 中 一 个 螺旋 体 ， 将 时 间 谓 坎 移 动 ” 鳃 副 使 用 相同 的 方法 设置 另 一 个 螺旋 体 。 
到 第 100 帧 处 ， 然 后 在 设置 其 “可 见 性 ”为 1。 


4 售 屋 计 
于 各 | 西贡 加 本 | | 
对 重症 息 
启 耽 :Lami [| 
局 考 ! 证 1 下 55 息 
广 娩 卫 二 加 
和 
再 点 ! 天 本 
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县 一 一 F 
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PA | Bl Ee 
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Ti 全 


站 确定 “ 目 动 关键 点 ”按钮 处 于 激活 状态 ， zi 使 用 相同 的 方法 给 力 外 一 个 螺旋 体 添 加 
将 时 间 滑 块 移动 到 第 0 帧 处 。 选 中 其 中 一 个 螺 ” 光 尝 效果 。 
旋 体 ， 按 下 数字 键 8， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 
“效果 ”选项 卡 ， 设 置 属于 它 的 Glow 参数 。 


加 开 境 和 各 黑 
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CE 设置 完 光 效 动画 后 ， 在 周围 添加 两 点 ， 制 作 周 围 两 点 的 动画 效果 。 


OV 首先 在 顶 视 图 创建 一 个 暴风 雪 粒 子 系统 ， ep EE i 
确认 粒子 喷 出 的 方向 为 正 上 方 。 加 | © = 


设置 该 粒子 系统 的 其 他 参数 。 将 “发 射 
开始 ” 设 为 -10 帧 ， 可 以 让 粒子 在 0 帧 之 前 提 /| : : te 
时 及 射 。 | = ee 


加 DD- hmtatexk 34y Mur 2012 转 效 _saz 和 春 入 兴业 天 并 相交 
篇 异 丰 ) 工具 IJ 起 已 视图 名 了 建司 让 必 贡 ” 动 一 四 市 仿 私 莉 沽 挫 B) Chwratters 。 屋 定 灸 Mz3eript 午 ) 可 动人 轴 ) 


| 9 A = ~ | 
Tl | ^ NE 


"Ne 


pe 


zm St. 
9 00 要 
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材 民 表明 各 示 同 
es | 这 闫 7 1! 在 加 对 "| a 种 履 = 254.0mm CE 自动 闪 妇 上 直 | 志 定 对 全 sj ，。 “DB 前 
| te Nyses | TREE 口琴 W 册 导 记 说 刘 关 妇 碳 | 关 归 吉 过 过 甘于 本 a 洁 心 多 


至 此 周围 两 点 的 粒子 系统 即 制作 完成 了 。 ”区 殉 接 下 来 在 “不 透明 度 ” 选 项 右 侧 添 加 一 
下 面 设 置 材质 。 打 开 材 质 编辑 右 ， 选 择 一 个 空 “” 个 “衰减 ”材质 类 型 。 然 后 在 衰减 材质 类 型 的 
白 材 质 球 ， 然 后 设置 其 颜色 及 参数 。 黑色 颜色 块 处 添加 “渐变 贴图 ”， 并 设置 相关 
wm mm | cr 
mF Lm 


Wr vw rw | 引 


模 财 [TT7 一 >| 模 央 注 殉 : [75 一 ;| 类 转 | 


EE TE ER 


We 


| 雨量: [50 >| 个 规则 记分 型 个 注 汇 
[Us [174+ J 起吊 [40 引 


在 “不 透明 度 ” 选 项 右 侧 添加 一 个 “衰减 ”材质 类型 ， 将 其 复制 到 “ 目 及 光 ” 材 质 球 上 。 
这 样 其 中 一 个 螺旋 体 的 材质 即 设置 完成 。 


CE3D 将 设置 好 的 材质 复制 两 份 ， 然 后 改变 它们 的 颜色 ， 就 可 以 得 到 男 一 个 螺旋 体 的 材质 和 两 点 
的 材质 。 最 后 将 设置 好 的 材质 赋予 相应 的 物体 ， 然 后 即 可 预 虹 动画 效果 。 


至 此 光 效 动画 即 制 作 完成 了 ， 这 里 主要 给 物体 添加 了 Effect 特效 中 的 Glow， 这 样 就 会 使 曙 
旋 体 产生 光 效 ， 从 而 达到 我 们 所 想 要 的 效果 。 读 者 可 以 根据 自己 的 创意 进行 制作 ， 更 加 熟练 地 党 
握 其 用 法 。 


的 11.5 了 解 Character Studio 


Character Studio 为 制作 三 
维 角 色 动 画 提供 了 专业 的 工具 。 < ee 
使 动画 片 绘 制 者 能 够 快速 而 轻 “ 一 一 ! un, 
松 地 建造 骨骼 动画 效果 ， 从 而 Sd 
创建 运动 序列 环境 。 上 共有 动画 8 和 小 
效果 的 骨骼 用 来 驱动 3ds Max 8 也 
几何 运动 ， 以 此 创建 虚拟 的 角 
色 。 使 用 Character Studio 可 以 A > 
生成 这 些 角色 的 群 组， 而 使 用 a 
代理 系统 和 过 程 行为 制作 其 动 
男 效 果 。 

Character Studio 由 3 个 
3ds Max 插件 组 成 ， 即 Biped、 
Physique 和 和 群 组 。 

Biped 能 够 构建 骨骼 框架 并 
使 之 具有 动画 效果 ， 为 制作 角色 
动画 做 好 准备 。 可 将 不 同 的 动画 
合并 成 按 序 列 或 重 登 的 运动 脚 
本 ， 或 将 它们 分 层 ， 也 可 以 使 用 
Biped 来 编辑 运动 捕获 文件 。 


py 


nD 
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Physique 通过 使 用 两 足 动物 框架 来 制作 实际 角色 网 格 动画 ， 模 拟 与 基础 骨架 一 起 运动 时 ， 网 
格 屈曲 和 膨胀 。 

群 组 通过 使 用 代理 系统 和 行为 制作 三 维 对 象 和 角色 组 的 动画 。 可 以 使 用 高 度 复杂 的 行为 来 创 
建 群 组 。 

Character Studio 提供 用 于 制作 角色 动画 的 整套 工具 。 使 用 Character Studio 可 以 为 两 足 
角色 (两 足 动物 ) 创建 骨骼 层 ， 然 后 通过 各 种 方法 使 其 具有 动画 效果 。 如 果 角 色 用 两 条 腿 走路 ， 
那么 该 软件 将 提供 独一无二 的 “足迹 动画 ” 工具 。 根 据 重 心 、 平 衡 和 其 他 因 丢 上 自动 制作 移动 
WIEs 

假如 打算 以 手动 方式 制作 动画 ， 可 以 使 用 自由 形式 的 动画 。 这 种 动画 制作 方式 同样 适用 于 多 
足 角 色 ， 或 者 飞行 角色 、 游 动 角 色 。 使 用 目 由 形式 的 动画 ， 可 以 通过 传统 的 反 辐 运动 技术 制作 骨 
架 的 动画 和 两 中 动物 游泳 的 动画 。 


下 面 了 解 Biped《〈 两 足 动物 ) 的 相关 知识 : 

Biped 两 足 动物 ) 是 3ds Max 一 个 系统 插件 ， 可 以 在 “创建 ”面板 中 选择 。 在 创建 一 个 两 
足 动物 后 ， 使 用 “运动 ”面板 中 的 “两 足 动物 控制 ”使 其 生成 动画 。 两 足 动物 提供 了 设计 动画 角 
色 体 形 和 运动 所 需要 的 工具 。 

Biped 两 足 动物 ) : 如 同 创建 链接 层次 一 样 ， 使 用 两 足 动物 模块 创建 两 足 动物 骨骼 ， 用 做 
动画 的 双 腿 形体 。 两 足 动物 骨骼 具有 即时 动画 的 特性 。 

体形 和 关键 帧 模式 : 在 Character Studio 中 是 用 来 互 换 运 动 和 角色 的 。 在 体形 模式 中 ， 使 两 
足 动物 与 角色 模型 上 匹配。 例如， 制作 一 个 巨 兽 动画 ， 再 保存 该 动画 ， 然 后 将 其 加 载 到 一 个 小 孩 寻 
上 。 运 动 文件 被 保存 为 Character Studio B 耻 文件 (B 卫 文件 包含 两 足 动物 骨骼 大 小 和 胶体 旋转 数据 。 
它们 采用 原 有 的 Character Studio 运动 文件 格式 ) 。 

创建 两 足 动物 动画 ， 有 两 种 主要 方法 : 足迹 方法 目 由 形式 方法 。 每 种 方法 都 有 其 长 处 。 两 种 
方法 可 以 互相 转换 ， 或 者 在 单一 动画 中 合并 使 用 。 

两 足 动 物 属性 : 两 足 动物 骨骼 有 很 多 属性 ， 用 以 帮助 更 快捷 、 更 精确 地 进行 动画 制作 。 

人 体 构 造 : 连接 两 足 动物 上 的 关节 以 仿效 人 体 解 剖 。 默 认 情 况 下 ， 两 足 动物 类 似 于 人 体 上 骨骼 ， 
上 其 有 稳定 的 反 同 运动 层次 。 这 意味 看 ， 在 移动 手 和 脚 时 ， 对 应 的 肘 或 膝 也 随 之 做 相应 的 移动 ， 从 
而 产生 一 个 自然 的 人 体 姿 势 。 

可 定制 非 人 体 结构 :两 足 动物 骨骼 很 容易 被 用 在 四 腿 动 物 或 者 一 个 自然 前 倾 的 动物 喘 上 ， 比 
如 如 龙 。 

目 然 旋转 ， 旋转 两 足 动物 的 将 椎 时 ， 手 臂 文 撑 它 们 对 于 地 面 的 相对 角度 ， 而 不 是 像 手 臂 合 成 
书 膀 的 方式 行为 。 例 如 ， 假 设 两 足 动物 站 立 着 ， 手 臂 悬 在 里 体 的 两 人 出; 当 回 前 旋转 两 足 动物 的 将 
椎 时 ， 两 足 动物 的 手指 将 接触 地 面 而 不 指 回 身后。 对 手 部 而 言 ， 这 是 更 上 自然 的 姿势 ， 这 将 加 速 两 
足 动 物 关 键 帆 的 过 程 。 访 功能 也 适用 于 两 足 动物 的 头 部 。 当 癌 前 旋转 将 椎 ， 头 部 保持 着 癌 前 看 的 
方 问 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


设计 步 进 : 两 足 动物 骨骼 使 用 Character Studio 步 进 , 用 来 帮助 解决 锁定 脚 在 地 面 的 常见 问题 。 
步 进 动 画 也 提供 了 快速 勾画 出 动画 的 简易 方法 。 


动手 演练 | 制作 走路 动画 


医 殉 选择 “创建 ”一 “系统 ”一 “Biped ”命令 ， 在 顶 视 图 中 创建 一 染 摄 影 机 ， 适 当 调 市 
在 3ds Max 2012 右 侧 的 面板 中 单 击 Biped 按钮 ， 报 机 的 角度 和 位 置 ， 将 透视 视图 转换 为 摄影 
创建 一 个 人 体 骨 骼 物体 。 机 视图 。 


医 国 选中 人 体 骨 骼 ， 单 击 欧 按 钮 进入 “运动 ”面板 ， 这 时 将 会 展开 人 体 运 动 相关 参数 卷 展 栏 。 
可 以 根据 需要 设置 相关 参数 。 


命令 面板 四 雪 迹 选择 
3 | 5 - ] ©] La) ] Pe ] | 守 IE A 已 | 浴 册 
rr + /Eer | 
法 择 级 别 。 [4 扭曲 赛 执 
一 本 | 
和 ”| | 
[+ 指定 控制 器 | 平滑 偏 称 :|0.5 之 
-Bped 应 用 程序 | ee 
1 A 二 之 EE 
| 工作 台 | 关键 帖 工 具 j 
记 Biped | [+ 复制 /和 5 册 6b ] 
着 [+ 发 | 
| ee | 
Li = Ey 
Re 动力 学 和 调整 


人 一 N 


下 面 使 用 系统 自 禹 的 工具 栏 制作 人 物 的 行走 动画 。 系 统 自 带 了 两 种 制作 步伐 的 工具 ， 一 种 是 
EE 为 一 种 是 手动 设置 步伐 。 首 先 介 绍 目 动 生成 步伐 的 用 法 。 
区 吏 选中 人 体 骨骼 , 单 击 Biped 卷 展 栏 下 的 驶 按钮 , 然后 再 单 击 “ 足 迹 创建 ” 卷 展 栏 下 的 国 按 馈 ， 
弹出 如 下 图 所 示 的 对 话 框 。 在 “足迹 数 ”文本 框 中 可 以 设置 步 数 ， 设 置 完成 后 单 击 “确定 ”按钮 。 
这 时 在 人 体 的 脚下 就 会 出 现 脚印 。 


创建 多 个 足迹 : 行走 


加 单 击 “ 足 迹 操作 ” 卷 展 栏 下 的 国 按钮 进 ”医事 选中 人 体 骨 骼 ， 单 击 Biped 卷 展 栏 下 的 
行动 画 记录 ， 当 记 录 完 成 后 该 按钮 就 会 变 成 灰 “二 按 钮 ， 再 单 击 “ 足 迹 创建 ” 卷 展 栏 下 的 于 
色 ， 单 击 国 按钮 即 可 预览 动画 效果 。 按钮 ， 此 时 将 鼠标 移动 到 工作 区 域 时 ， 鼠 标 

上 就 会 有 一 个 脚印 的 图 标 出 现 。 此 时 即 可 手 
动 设置 步伐 。 


有 按 钥 进行 动 而 记录 : 最 后 预览 动画 效果 。 


以 上 讲解 了 走路 动画 的 制作 ， 这 是 最 基本 
的 操作 流程 ， 一 些 复 杂 的 动画 都 是 在 该 基础 上 
制作 完成 的 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


全 习题 加 油 站 
通过 学 习 本 章 知 识 读者 对 3ds Max 的 动画 框架 有 了 一 个 清晰 的 认识 ， 可 以 熟练 掌握 利用 动 
男 关 键 帧 技术 制作 不 同 速 度 和 效果 的 动画 。 下 面 通 过 习题 来 巩固 所 学 知识 。 


沙 设计 师 认 证 习题 


下 面 关 于 “预览 动画 ”的 叙述 不 正确 的 是 


A. 可 以 在 预 宽 动 画 中 显示 帧 的 编写 

B. 制作 “预览 动 男 ”类 别 来 显示 或 隐藏 分 类 项 目 
C. 可 以 记录 材质 动画 

D. 生成 预 宽 动 画 的 时 间 段 可 以 目 定 义 指定 


由) 关于 时 间 动 画 原理 描述 错误 的 是 


A. 如 果 快 速 查 看 一 系列 相关 的 静态 图 像 ， 那 么 观众 会 感到 这 是 一 个 连续 的 运动 
B. 电影 的 帧 速率 是 29.97 

C. 中 国电 视 所 使 用 的 制式 是 PAL 制 

D. 动画 中 的 每 一 个 单独 图 像 称 为 一 帧 


如 下 图 所 示 ， 以 下 不 能 在 时 间 控 制 区 控制 的 项 目 是 


A. 在 指定 关键 帧 的 范围 内 播放 动画 
B. 对 选 定 对 象 进行 动画 的 播放 或 停止 
C. 指定 到 未 一 关键 帆 

D. 跳 转 到 时 间 轴 的 开头 或 结尾 位 置 


3) 可 以 使 用 玉音 命令 为 对 象 退 加 控制 融 ， 也 可 以 在 “运动 ”面板 中 为 对 象 退 加 控制 右 ， 
关于 两 者 的 区 别 ， 以 下 说 法 正确 的 古 g 


他 A. 链接 约束 控制 器 无 法 通过 “运动 ”面板 指定 
B. 在 菜单 栏 和 “运动 ”面板 中 都 可 以 为 多 个 对 象 一 起 追加 控制 器 
C.， 通过 菜单 追加 控制 器 是 先 为 对 象 添加 列表 控制 器 ， 在 保持 原 有 控制 器 的 同时 追加 新 
控制 器 ， 而 在 “运动 ”面板 中 追加 是 蔡 换 现 有 控制 器 
D. 有 些 项 目 不 可 以 直接 通过 “运动 ”面板 追加 ， 只 能 通过 菜单 追加 
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人 A.“ 线 性 浮 点 ”控制 礁 不 能 调节 曲线 的 曲率 
B. 在 “摄影 表 ” 中 ， 如 果 在 两 个 关键 点 之 间 进 行 插入 时 间 的 操作 ， 不 会 影响 关键 反之 


间 的 切线 类 型 
C. 同一 关键 点 的 输入 与 输出 始终 为 同一 种 切线 类 型 
D. 在 “摄影 表 ” 中 只 能 改变 关键 点 锁定 的 时 间 ， 但 不 能 改变 关键 点 的 切线 类 型 


3) 下 图 为 一 个 物体 的 位 移 曲 线 〈( 红 X 绿 立 蓝 Z) ， 通 过 该 曲线 分 析 物 体 的 运动 ， 以 下 描 
述 正确 的 是 ， 


. 和 轴 为 减速 ，Y 轴 为 加 速 ，Z 轴 为 加 速 
. X 轴 为 加 速 ，Y 轴 为 减速 ，Z 轴 为 减速 
. X 轴 为 加 速 ，Y 轴 为 减速 ，Z 轴 为 加 束 
. XX 轴 为 减速 ，Y 轴 为 减速 ，Z 轴 为 加 速 


SOW 


由) 以 下 哪 项 操作 不 能 在 轨迹 视图 中 完成 ? ; 
他 A. 手绘 轨迹 曲线 B. 按时 间 选 择 关 键 点 
C. 使 用 软 选择 对 轨迹 视图 进行 编辑 D. 将 移动 曲线 转化 为 样 条 线 


网 】 以 下 哪 项 操作 不 能 在 “层次 ”面板 中 完成 


@ 
请 A. 设置 对 象 的 链接 关系 B. 改变 对 象 的 轴 心 位 置 
C. 对 变换 中 某 个 项 目 进行 锁定 D. 临时 取消 父子 级 链接 关系 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


洁 |12.1 粒子 系统 的 常用 参数 


粒子 系统 的 第 用 参数 ， 分 别 通 过 “基本 参数 ”、“ 粒 子 生成 ”、“ 粒 子 类 型 ”、“ 旋 转 和 碰 


撞 ”、“ 对 象 运 动 继承 ”、“ 气 泡 运 动 ”、“ 粒 子 繁殖 ”及 “加 载 /保存 预 设 ” 卷 展 栏 中 的 相关 
参数 进行 详细 讲述 。 


“基本 参数 ” 卷 展 栏 


通过 设置 “基本 参数 ” 卷 展 栏 中 的 参数 ， 可 以 创建 和 调整 粒子 系统 的 大 小 ， 并 拾取 分 布 对 象 。 
此 外 ， 还 可 以 指定 粒子 相对 于 分 布 对 象 几何 体 的 初始 分 布 ， 以 及 分 布 对 象 中 粒子 的 初始 速度 。 除 
此 之 外 ， 还 可 以 指定 粒子 在 视图 中 的 显示 方式 。 


显示 图 标 
图 标 太 小 : [33451.303 引 
[ ”图 标 隐 世 
袖口 显示 
个 圆 点 ”大 十 字 胸 
[网 属 上 了 潜 所 民 
粒子 梁 白 分 比 : 

[10.0 |% 


党 在 整个 曲面 


f 袜 可 见 过 


广 在 所 有 的 顶点 上 

广 在 特殊 点 上 
Sr: [5 

广 在 面 的 中 心 

厂 使 用 选 定子 对 象 


# “基于 对 象 的 发 射 器 ”选项 区 域 。 


拾取 对 象 : 创建 粒子 系统 对 象 后 ，“ 拾 取 对 象 ”按钮 变 为 可 用 。 单 击 此 按钮 ， 然 后 通过 单 击 
选择 场景 中 的 某 个 对 象 。 所 选 对 象 成 为 基于 对 象 的 发 射 器 ， 并 作为 形成 粒子 的 源 几 何 体 或 用 于 创 
建 类 似 对 象 健 厂 的 粒子 的 源 几何 体 。 

“对 象 ” 文 本 字段 ， 显示 所 拾取 对 象 的 名 称 。 


嘻 “粒子 分 布 ” 选项 区 域 。 


以 下 选项 确定 标准 粒子 在 基于 对 象 的 发 射 右 曲面 上 最 初 的 分 布 方式 。 仅 当 拾 取 对 象 用 做 标准 
粒子 、 变 形 球 粒 子 或 实例 几何 体 的 分 布 栅 格 时 ， 这 些 控 件 才 可 用 。 

在 整个 曲面 : 在 基于 对 象 的 有 发射 句 的 整个 曲面 上 随机 发 射 粒 子 。 此 为 默认 选项 。 

治 可 见 边 : 从 对 象 的 可 见 边 随机 发 射 粒 子 。 

在 所 有 的 顶点 上 : 从 对 象 的 顶点 发 射 粒子 。 

在 特殊 点 上 : 在 对 象 曲面 上 随机 分 布 指 定数 目的 肥 射 器 点 。 

总 数 : 在 选择 “在 特殊 点 上 ” 单 选 按钮 后 ， 指 定 使 用 的 发 射 峰 点 数 。 

在 面 的 中 心 : 从 每 个 三 角 面 的 中 心 发 射 粒 子 。 

使 用 选 定子 对 象 : 对 于 基于 网 格 的 发 射 峰 及 一 定 范围 的 基于 面 片 的 发 射 器 ， 粒 子 流 的 源 只 限 
于 传递 到 基于 对 象 的 发 射 句 中 的 修改 喜 堆 栈 的 子 对 象 选 择 。 
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指定 的 粒子 分 布 类 型 确定 所 使 用 的 子 对 象 几 何 体 的 类 型 : “在 整个 曲面 ”为 面 ，“ 沿 可 见 的 
边 ” 为 边 ，“ 在 所 有 的 顶点 上 ”为 项 点 ，“ 在 特殊 点 上 ”为 面 ，“ 在 面 的 中 心 ” 为 面 。 

如 果 已 将 对 象 转换 为 可 编辑 网 格 ， 并 且 通 过 顶点 、 边 和 面 选择 选中 了 该 对 象 的 各 种 子 对 象 ， 
在 切换 粒子 分 布 选 项 时 ， 将 看 到 粒子 从 对 象 的 不 同 区 域 发 射 。 

仅 当 使 用 面 片 和 元 素 子 对 象 层 级 时 ，“ 使 用 选 定子 对 象 ” 才 适用 于 面 片 对 象 发 射 器 ， 但 不 适 
用 于 作为 发 射 器 使 用 的 NURBS 对 象 。 


首先 打开 “粒子 生成 ” 卷 展 栏 ， 在 “粒子 运动 ”选项 区 域 中 将 “速度 ”设置 为 0， 移 动 到 出 现 粒 子 的 帧 ， 然 后 


选择 各 种 粒子 分 布 选项 。 


5 “显示 图 标 ” 选 项 区 域 : 调整 粒子 系统 图 标 在 视图 中 的 显示 。 


图 标 大 小 : 设置 图 标的 总 体 大 小 《以 单位 数 计 ) 。 
图 标 隐 藏 : 选择 该 复 选 框 后 ， 视 图 中 将 隐藏 粒子 阵列 图 标 。 


二 “ 视 口 显示 ”选项 区 域 : 指定 粒子 在 视图 中 的 显示 方式 。 


圆 点 : 粒子 显示 为 圆 点 。 

十 字义 : 粒子 显示 为 十 字 又 。 

网 格 : 粒子 显示 为 网 格 对 象 。 选 择 该 单 选 按钮 会 城 慢 视图 重男 的 速度 。 

边界 框 : 仅 对 于 实例 几何 体 ， 每 个 实例 粒子 “无 论 是 单个 对 象 、 层 次 还 是 组 ) 显示 为 边界 框 。 

粒子 数 百 分 比 : 此 选项 以 泻 染 粒 子 数 百 分 比 的 形式 指定 视图 中 显示 的 粒子 数 。 默 认 设 置 为 
10%。 

如 果 要 看 到 与 场景 中 将 泻 染 的 粒子 数 相同 的 粒子 数 ， 将 显示 百分比 设置 为 100%。 不 过 ， 这 
样 可 能 会 大 大 减 慢 视 图 的 显示 速度 。 


党 |12.2 粒子 系统 的 分 类 


3ds Max 非常 吸引 人 的 一 项 功能 就 是 它 的 粒子 系统 ， 在 模仿 目 然 现象 、 物 理 现 象 及 空间 扭曲 
上 具备 得 天 独 厚 的 优势 。 粒 子 系统 可 以 涉及 大 量 实体 ， 每 个 实体 都 要 经 历 一 定数 量 的 复杂 计算 。 
因此 , 将 它们 用 于 高 级 模拟 时 , 你 必须 使 用 运行 速度 非常 快 的 计算 机 , 且 内 存 容量 尽 可 能 大 。 男 外 ， 
功能 强大 的 图 形 卡 可 以 加 快 粒子 几何 体 在 视图 中 的 显示 速度 。 而 且 ， 该 图 形 卡 仍然 可 以 轻松 加 载 
系统 ， 如 果 碰 到 失去 啊 应 的 问题 ， 等 竺 粒子 系统 完成 其 计算 ， 然 后 减少 系统 中 的 粒子 数 ， 实 施 绥 
存 或 采用 其 他 方法 来 优化 性 能 。 


哆 12.2.1 非 事件 驱动 的 粒子 系统 


非 事 件 驱 动 的 粒子 系统 为 随时 间 生 成 粒子 的 子 对 象 提供 了 相对 简单 直接 的 方法 , 以 便 模拟 雪 、 
雨 、 侍 埃 等 效果 。 主 要 在 动画 中 使 用 粒子 系统 。 如 下 图 所 示 是 作为 粒子 系统 创建 的 喷 果 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


3ds Max 提供 6 个 内 置 的 、 非 事件 驱动 的 
粒子 系统 : 喷射 粒子 系统 、 雪 粒子 系统 、 超 
级 吗 射 粒子 系统 、 骏 风 雪 粒子 系统 、 粒 子 阵 
列 粒子 系统 和 粒子 云 粒子 系统 。 


办 | pl 六 | 


pF oi “WN 和 
Ww 下 W 人 帆 


if 上 全 


| 
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此 苍 展 栏 中 的 选项 控制 粒子 产生 的 时 间 和 速度 、 粒子 的 移动 方式 ,以 及 不 同时 间 粒 子 的 大 小 。 


粒 


福子 产量 一 一 霸 “ 粒 子 数 量 ” 选 项 区 域 ， 提供 了 两 种 方 
合 使 用 速率 个 使 用 总 数 法 来 决定 粒子 的 数量 。 
使 用 速率 : 用 粒子 产生 的 比率 值 来 控制 生 
长 中 的 粒子 数目 。 


使 用 总 数 : 粒子 产生 的 总 数目 (包括 从 开 
始 到 生长 期 再 到 结束 的 总 体 数 目 〉。 


二 “ 粒 子 运动 ”选项 区 域 ， 有 3 个 选项 ， 
a 分 别 控 制 初始 粒子 速度 及 发 射 的 方向 。 
3 A 


显示 时 限 : [100 ”3 大 小 : [25.4mm | 各 速度 : 设置 在 生命 周期 内 的 粒子 每 一 帧 移 
淹 命 : [30 | 要 人 设置 在 生命 周期 内 的 粒子 每 一 帧 移 

| 变化 ， 为 每 一 个 粒子 发 射 的 速度 指定 一 个 
来 样 : +: |10 

IY 创建 时 间 百分比 变化 量 。 

友 发 射 器 平移 散 度 : 每 个 粒子 与 发 射 句 法 线 所 成 角度 的 

厂 发 射 器 旋转 一 变化 范围 。 


俊 片 簇 的 初始 方 辐 是 艇 的 种 子 面 的 法 线 方向 。 可 利用 以 下 方法 来 创建 族 : 选择 一 个 面 《种 子 面 ) ， 然 后 根 
据 在 “粒子 类 型 ” 卷 展 栏 的 “对 象 健 片 控制 ”选项 区 域 中 选择 的 方法 ， 创 建 从 该 面 同 外 的 簇 。 


十 “粒子 计时 ”选项 区 域 ， 指 定 粒子 发 射 开始 和 停止 的 时 间 ， 以 及 各 个 粒子 的 寿命 


发 射 开始 : 设置 粒子 从 哪 一 帧 开始 出 现在 场景 中 。 

发 射 结束 : 设置 粒子 最 后 被 发 射出 的 帧 号 。 

显示 时 限 : 设置 到 第 几 帧 时 ， 粒 子 将 不 显示 在 视图 中 ， 这 不 影响 粒子 的 实际 效果 。 
寿命 ， 设 置 每 个 粒子 诞生 后 的 生存 时 间 。 

变化 : 设置 每 个 粒子 寿命 的 变化 百分比 值 。 
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绪 “ 子 帧 采样 ”选项 区 域 ， 用 于 避免 粒子 在 普通 帧 计数 下 产生 肿块 ， 而 不 能 完全 打 敌 ， 先 进 的 
子 巾 采样 功能 提供 更 高 的 分 辩 率 。 

创建 时 间 : 在 时 间 上 增加 偏 移 处 理 ， 以 避免 时 间 上 的 肿块 堆 集 。 

发 射 锅 平移 ;如 宋 发 射 右 本 刁 在 空间 中 有 移动 变化 ， 可 以 避免 产生 移动 的 肿块 集 。 
及 射 右 旋转 : 如 打发 射 莫 在 友 射 时 目 且 进行 旋转 ， 打 开 它 可 避免 肿 基 ， 并 且 产 生平 稳 的 螺旋 


二 “粒子 大 小 ”选项 区 域 : 用 来 控制 粒子 的 尺寸 大 小 。 


大 小 : 确定 粒子 的 尺寸 大 小 。 

变化 : 设置 每 个 可 进行 尺寸 变化 的 粒子 的 尺寸 变化 百分比 。 

增长 耗 时 : 设置 粒子 从 尺寸 极 小 变化 到 尺寸 正常 所 经 历 的 时 间 。 

到 减 耗 时 : 设置 粒子 从 正 利 矿 寸 委 缩 到 消失 的 时 间 。 

唯一 性 : 通过 设置 种 子 数 ， 可 以 在 相同 的 参数 设置 下 产生 不 同 的 随机 效果 。 
新 建 : 随机 指定 一 个 种 子 数值 。 

种 子 数 : 使 用 数值 框 指 定 一 个 种 子 数 。 


使 用 此 若 展 栏 上 的 控件 可 以 指定 所 用 的 粒子 类 型 ， 以 及 对 粒子 执行 的 贴图 类 型 。 相 天 参 数 如 
下 图 所 示 。 


粒子 类 型 

禹 标准 粒子 
1 变形 球 粒 子 
太 实例 几何 仁 


f 恒定 六 四 面体 


实例 考 数 ; 
5 六 划 开 三 球 慎 


对 雇 : 万 天 > 
按 耶 刚 壳 
三 且 使 用 于 树 


动 四 南欧 赤 耳 癌 
重光 引 12.7mm_ 本 辣 于 
型 加 [25.4mm | 加 | 出 时 
加 自动 粗粮 fF 陡 帆 
国人 相连 的 求 疹 出 信 乏 [0 加 | 


3 “粒子 类 型 ”选项 区 域 : 指定 粒子 类 型 的 3 个 类 别 中 的 一 种 。 根 据 所 选 选项 不 同 , “粒子 类 型 ” 
卷 展 栏 下 方 会 出 现 不 同 的 控件 。 


标准 粒子 : 使 用 几 种 标准 粒子 疾 型 中 的 一 种 ， 例 如 三 角形 、 立 方 体 和 四 面体 等 。 
变形 球 粒 子 : 使 用 变形 球 粒 子 。 这 些 变形 球 粒子 是 粒子 系统 ， 其 中 单独 的 粒子 以 水 滴 或 粒子 
流 形 式 混合 在 一 起 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


5 “标准 粒子 ”选项 区 域 。 如 果 在 “粒子 类 型 ”选项 区 域 选择 “标准 粒子 ” 单 选 按 钮 ， 则 此 区 
域 中 的 选项 变 为 可 用 。 选 择 以 下 选项 之 一 指定 粒子 类 型 


三 角形 : 将 每 个 粒子 泻 染 为 三 角形 。 对 水 流 或 烟雾 使 用 噪 波 不 透明 的 三 角形 粒子 。 

立方 体 : 将 每 个 粒子 演 染 为 立方 体 。 

特殊 : 每 个 粒子 由 3 个 交叉 的 2D 正方 形 组 成 。 

面 : 将 每 个 粒子 泻 染 为 始终 朝 疝 视 图 的 正方 形 。 对 气泡 或 雪花 使 用 相应 的 不 透明 贴图 。 

恒定 : 提供 保持 相同 大 小 《在 “大 小 ”数值 框 中 以 像素 为 单位 指定 ) 的 粒子 。 此 大 小 永远 不 
会 更 改 ， 与 距 摄 影 机 的 距离 无 关 。 

四 面体 : 将 每 个 粒子 泻 染 为 贴图 四 面体 。 对 雨滴 或 火花 使 用 四 面体 粒子 。 

六 角形 : 将 每 个 粒子 泻 染 为 二 维 的 六 角形 。 

球体 将 每 个 粒子 泻 染 为 球体 。 


哇 “变形 球 粒子 参数 ”选项 区 域 。 如果 在 “粒子 类 型 ”选项 区 域 中 选择 了 “变形 球 粒子 ” 单 选 按钮， 
则 此 选项 区 域 中 的 选项 变 为 可 用 ， 且 变形 球 作为 粒子 使 用 。 变 形 球 粒子 需要 额外 的 时 间 进行 
泻 染 ， 但 是 对 于 表现 喷射 和 流动 的 液体 效果 非常 有 效 。 
张力 :确定 有 关 粒 子 与 其 他 粒子 混合 倾向 的 紧密 度 。 张 力 越 大 ， 育 集 越 难 ， 合 并 也 越 难 。 
变化 ; 指定 张力 效果 变化 的 百分比 。 
计算 粗糙 度 ， 指 定 计算 变形 球 粒子 解决 方案 的 精确 程度 。 粗 糙 值 越 大 ， 计 算 工作 量 越 少 。 不 

过 ， 如 果 粗 糖 值 过 大 ， 可 能 变形 球 粒 子 效果 很 小 或 根本 没有 效果 。 反 之 ， 如 果 粗 糖 值 设置 过 小 ， 

计算 时 间 可 能 会 非常 长 。 

浑 染 ; 设置 党 染 场景 中 变形 球 粒 子 的 粗 糖度 。 如 果 选 择 “ 自动 粗糙 ” 复 选 框 , 则 此 选项 不 可 用 。 
视 口 :设置 视图 显示 的 粗糙 度 。 如 果 启用 了 “自动 粗糙 ”， 则 此 选项 不 可 用 。 
自动 粗糙 ,一 般 规则 是 , 将 粗糙 值 设置 为 介 于 粒子 大 小 的 1/4 ~ 1/2 之 间 。 如 果 选 择 此 复 选 杠 

会 根据 粒子 大 小 自动 设置 浑 染 粗糙 度 ， 视 图 粗糙 度 会 设置 为 浑 染 粗 糙 度 的 大 约 两 倍 。 

一 个 相连 的 水 滴 ， 如 果 禁 用 该 选项 (默认 设置 ) ， 将 计算 所 有 粒子 ， 如 果 启用 该 选项 ， 将 使 

用 快捷 算法 ， 仅 计算 和 显示 彼此 相连 或 邻近 的 粒子 。 


“一 个 相连 的 水 泣 ”模式 可 以 加 快 粒子 的 计算 速度 , 但 是 只 有 变形 球 粒子 形成 一 个 相连 的 水 滴 , 才 应 使 用 此 模式 。 


也 就 是 说 ， 所 有 粒子 的 水 涌 必 须 接触 。 例 如 : 一 个 粒子 流 依次 包含 10 个 连续 的 粒子 、 一 段 间 隅 、12 个 连续 的 粒子 、 
一 段 间 隔 、20 个 连续 的 粒子 。 如 果 对 其 使 用 “一 个 相连 的 水 滴 ”， 则 将 选择 其 中 一 个 粒子 ， 并 且 只 有 与 该 粒子 相连 
的 粒子 群 才 会 显示 和 被 演 染 。 


二 “对 象 碎片 控制 ”选项 区 域 。 


对 于 粒子 阵列 ， 如 果 选 择 了 “对 象 雁 片 ”粒子 类 型 ， 则 此 选项 区 域 中 的 选项 变 为 可 用 ， 并 且 
基于 对 象 的 发 射 甫 将 爆炸 为 碎片 ， 而 不 是 用 于 及 送 粒子 。 


只 “实例 参数 ”选项 区 域 。 


允许 设置 一 种 代 蔡 的 粒子 ， 将 多 个 粒子 阵列 捆绑 到 同一 个 目标 对 象 上 ， 这 样 就 可 以 产生 不 同 
类 型 的 粒子 了 ， 例 如 制作 胶 赛 的 群体 ， 或 者 制作 飞 出 无 数 蝴 蝶 的 特效 。 

拾取 对 象 : 单 击 此 按钮 ， 在 视图 中 选取 一 个 物体 ， 可 以 将 其 作为 一 个 粒子 原型 。 

且 使 用 子 树 : 如 条 选择 的 物体 又 连接 的 子 物 体 ， 选 择 此 复 选 三， 可 以 将 子 物体 一 起 作为 粒子 
原型 。 
动画 偏 移 关 键 点 : 该 选项 组 中 的 参数 是 针对 带 有 动画 设置 的 答 喘 几何 体 的 。 
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无 : 不 产生 动画 偶 移 。 即 每 一 帧 场景 中 产生 的 所 有 粒子 在 这 一 帧 都 相同 于 合身 几何 体 原 型 在 
这 一 帧 时 的 动画 效 末 。 

出 生 : 从 每 个 粒子 目 身 诞生 的 帧 数 开 始 ， 发 生 与 合身 原型 物体 相同 的 动作 。 

随机 : 根据 下 面 的 “ 偏 移 帧 数 ” 值 框 ， 设 置 起 始 动 画 帧 的 偏 移 数 。 

帧 仿 移 ， 逐 巾 产 生 仿 移 。 


pe 


粒子 经 常 融 速 移动 ， 在 这 样 的 情况 下 ， 可 能 需要 为 粒子 添加 运动 模糊 以 增强 其 动感 。 此 外 ， 
现实 世界 的 粒子 通常 边 移动 边 旋 转 ， 并 且 互 相 碰 撞 。 
此 苍 展 栏 上 的 选项 可 以 影响 粒子 的 旋转 ， 提 供 运 动 模糊 效果 ， 并 控制 粒子 间 的 碰撞 。 


- 旋转 和 碰撞 | 
自 旋 速度 控制 
自 旋 时 间 : [8 | 

变化 :|0.0 || % 

相位 :[0.0 “3 度 
变化 : [0.0 ”| 引 % 
自 旋 轴 控 制 
党 随机 


站 证 动 方向 /运动 模糊 和 于 而 檀 
Fa 直人 0 | 引 ee 
但 用 户 定义 
ta 
纳什 1.0 IF = 3 
0.0 一 
0.0 加 Eze |100.0 | 


a lg 


[0.0 要 间隔 


结 。 “ 自 旋 速度 控制 ”选项 区 域 : 主要 用 于 对 粒子 自身 的 旋转 角度 和 碰撞 进行 设置 。 
目 旋 时 间 : 控制 粒子 目 身 旋转 的 节 担 ， 即 一 个 粒子 进行 一 次 目 旋 需要 的 时 间 ， 该 值 越 高 ， 目 
旋 越 慢 ， 当 值 为 0 时 ， 不 发 生 自 旋 。 
变化 : 设置 目 旋 时 间 变 化 的 百分比 值 。 
相位 : 设置 粒子 诞生 时 的 旋转 角度 。 它 对 碎片 类 型 无 意义 ， 因 为 它们 总 是 由 0 度 开 始 分 裂 。 
变化 : 设置 相位 变化 的 百分比 值 。 


弹 : “ 自 旋 轴 控 制 ” 选 项 区 域 。 
随机 : 随机 为 每 个 粒子 指定 自 旋 轴 问 。 
运动 方 癌 /运动 模糊 : 围绕 由 粒子 移动 方 同 形成 的 向 量 旋转 粒子 。 
拉 伸 : 沿 粒 子 发 散 方 辐 拉 伸 粒 子 的 外 形 ， 此 拉 伸 强度 会 依据 粒子 速度 的 不 同 而 变化 。 
用 户 定义 : 通过 X、Y、Z 三 个 轴 问 数值 框 ， 上 自行 设置 粒子 沿 各 种 轴 进 行 自 旋 的 角度 。 
变化 : 设置 3 个 轴 间 目 旋 设置 的 变化 百分比 值 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


二 “粒子 碰撞 ”选项 区 域 : 允许 粒子 之 间 的 碰撞 ， 并 控制 碰撞 发 生 的 形式 。 

司 用 : 在 计算 粒子 移动 时 月 用 粒子 间 碰 播 。 

计算 每 帧 间隔 ; 每 个 泻 染 间隔 的 间 隅 数 ， 期 间 进行 粒子 碰撞 测试 。 该 值 越 大 ， 模 拟 越 精确 ， 
但 是 模拟 运行 的 速度 将 越 慢 。 

反弹 : 在 碰撞 后 速率 恢复 到 之 前 速率 的 百分比 。 

变化 : 用 于 设置 粒子 的 反弹 速率 的 随机 变化 百分比 。 


A 


每 个 粒子 移动 的 位 置 和 方向 由 粒子 创建 时 
发 射 器 的 位 置 和 方向 确定 。 如 果 发 射 器 穿 过 场 - 对象 运 动 礁 承 | 
景 ， 粒 子 将 沿 着 发 射 器 的 路 径 散 开 。 使 用 以 下 - 
选项 可 以 通过 发 射 器 的 运动 影响 粒子 的 运动 。 影响 [100.0 3 品 
如 右 图 所 示 。 倍增 ， [1.0 到 
影响 ， 在 粒子 产生 时 ， 继 承 基 于 对 象 发 身 FF 


俐 运动 的 粒子 所 占 的 百分比 。 例 如 :; 如 果 将 此 
选项 设置 为 100 (默认 设置 ) ， 则 所 有 粒子 均 
与 移动 的 对 象 一 同 移动 ， 如 果 将 其 设置 为 0， 则 所 有 粒子 都 不 会 受 对 象 平 移 的 影响 ， 也 不 会 继承 
对 象 的 移动 。 
倍增 : 修改 发 射 句 运动 影响 粒子 运动 的 量 。 此 值 可 以 是 正 数 ， 也 可 以 是 负数 。 
变化 : 提供 倍增 值 变化 的 百分比 。 


A 


该 卷 展 栏 提供 了 在 水 下 气泡 上 升 时 所 看 到 的 摇摆 效 与 光 运 动 | 

果 。 通 常 ， 将 粒子 设置 为 在 较 罕 的 粒子 流 中 上 升 时 ， 会 使 

用 该 效果 。 气 泡 运 动 与 波形 类 似 ， 气 泡 运动 参数 可 以 调整 幅度 :[0.0mm _ 字 

气泡 波 的 振幅 、 周 期 和 相位 。 变化 :[00 | % 
气泡 运动 不 受 空 间 扭曲 的 影响 ， 所 以 ， 可 以 使 用 空 周期: 100000 | 

间 扭 曲 控制 粒子 流 的 方向 , 而 不 改变 局 部 的 摇摆 气泡 效果 。 变化 :5 了 号 
粒子 碰撞 、 导 向 板 绑 定 和 气泡 噪 波 不 能 很 好 地 配合 相位 :55 | 度 

使 用 。 如果 这 三 个 选项 同时 使 用 , 粒子 可 能 会 漏 过 导向 板 。 要 化 50 一 一 >| % 


应 使 用 动画 贴图 取代 气泡 运动 。 对 气泡 的 动画 贴图 使 用 面 
粒子 , 其 中 的 气泡 小 于 贴图 大 小 。 气泡 在 贴图 周围 移动 , 形成 动画 。 这 是 以 贴图 级 别 模拟 气泡 运动 。 

幅度 : 粒子 离开 正常 运动 轨迹 的 最 大 距离 。 

变化 : 每 个 粒子 所 应 用 的 幅度 变化 的 百分比 。 

周期 : 粒子 通过 气泡 波 的 一 个 完整 振动 的 周期 。 建 议 的 值 为 20 一 30 个 时 间 间 隔 。 

变化 : 每 个 粒子 的 周期 变化 的 百分比 。 

相位 : 气泡 图 宁 与 运动 方 回 的 初始 夹 角 。 

变化 : 每 个 粒子 相位 变化 的 百分比 。 


气泡 运动 按时 间 测 量 ， 而 不 是 按 速率 测量 ， 所 以 ， 如 果 周 期 值 很 大 ， 运 动 可 能 需要 很 长 时 间 才 能 完成 ， 因 此 没 
有 明显 的 运动 。 周 期 设置 为 很 大 的 默认 值 ， 从 而 使 此 类 型 的 运动 默认 为 无 。 
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“粒子 繁殖 ” 卷 展 栏 上 的 选项 可 以 指定 粒子 消亡 时 或 粒子 与 粒子 导向 器 磁 撞 时 ， 粒 子 会 发 生 
的 情况 。 使 用 此 卷 展 栏 上 的 选项 可 以 使 粒子 在 碰撞 或 消亡 时 繁殖 其 他 粒子 。 


方向 混乱 
ea los 


f ”和 础 撞 后 铺 蕊 
.| 
so0 |elee 
1 而 挤 后 瞪 盏 


车 闻名 注 碍 二 污 
周 用 下 区 和 于 速度 
周 用 用 辐 至 但 


f 消亡 后 警 青 


RTE 
三 使用 固定 值 


5 “粒子 繁殖 效果 ”选项 区 域 : 用 于 设置 粒子 在 碰撞 或 生命 周期 结束 后 是 否 有 新 的 个 体 爆发 。 
无 : 关闭 或 打开 镁 化 系统 。 
太 撞 后 消亡 : 粒子 在 碰撞 到 捆绑 的 空间 扭曲 后 生命 周期 结束 。 
持续 : 粒子 烃 友 的 持续 性 设置 。 
变化 : 粒子 侍 发 的 持续 性 变化 百分比 。 
位 撞 后 蒙 殖 : 粒子 在 碰撞 到 捆绑 的 空间 扭曲 后 ， 按 倍数 进行 爆 友 ， 此 选项 可 以 制作 类 似 于 水 
珠 碰撞 物体 后 的 特效 。 
消亡 后 楷 殖 : 粒子 在 生命 结束 后 按 产 卵 数 量 进行 繁殖 。 
运 香 拖 尾 : 粒子 在 运动 过 程 中 产生 的 新 粒子 ， 治 其 运动 轨迹 继续 产生 跟随 运动 。 
壹 殖 数 目 : 设 首 一 次 索 殉 产生 的 新 粒子 数目 。 
影响 : 设置 在 所 有 粒子 中 ， 有 目 分 之 几 的 粒子 在 碰撞 时 及 生 粒 子 爆 及 ， 例 如 : 值 为 100 时 ， 
所 有 的 粒子 都 会 爆发 出 新 的 粒子 。 
倍增 : 设置 新 粒子 烃 友 时 产生 的 数目 的 倍增 量 。 
变化 : 设置 倍增 需 值 爆发 时 的 百分比 。 


二 “方向 混乱 ”选项 区 域 : 设置 新 个 体 在 其 母 物体 方向 上 的 方向 变化 比例 。 当 此 值 越 小 时 ， 
发 生 的 方 癌 变化 越 小 ， 此 值 越 大 时 ， 随 机 方 癌 运动 的 活力 越 大 。 


s “速度 混乱 ”选项 区 域 : 设置 新 爆发 的 粒子 相对 于 原来 粒子 的 自身 速度 值 。 

因子 : 设置 新 梨 发 的 粒子 相对 于 原来 粒子 速度 的 百分比 变化 范围 ， 此 值 越 大 时 ， 发 生 速度 改 
变 越 明显 。 

慢 : 随机 减 慢 新 爆发 粒子 的 速度 。 

快 : 随机 加 快 新 煤 发 粒子 的 速度 。 

二 者 : 一 部 分 减 慢 速度 ， 一 部 分 加 快速 度 。 

继承 父 粒 子 速 度 : 新 爆发 的 粒子 在 继承 原来 粒子 速度 的 基础 上 进行 速率 变化 ， 形 成 拖 尾 效果 。 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


使 用 固定 值 : 选择 此 复 选 枉 ， 因 子 设置 的 范围 将 变 为 一 个 恒定 值 ， 产 生 规 则 的 缩放 效果 。 


二 “缩放 混乱 ”选项 区 域 : 产生 粒子 尺寸 大 小 变化 。 

因子 : 设置 新 爆发 的 粒子 相对 于 原来 粒子 矿 二 的 百分比 变化 范围 ， 此 值 越 大 时 ， 发 生 斥 寸 改 
变 越 明显 。 

问 下 : 疝 下 方 改变 尺寸 。 

问 上 : 同上 方 改 变 尺 寸 。 

二 者 : 整体 改变 尺寸 。 

使 用 固定 值 ， 用 特定 数值 插 述 。 


使 用 以 下 选项 可 以 存储 预 设 值 ， 以 便 在 其 他 相关 的 粒子 系统 中 使 用 。 例 如 : 在 设置 了 粒 
子 阵 列 的 参数 并 使 用 特定 名 称 保存 后 ， 可 以 选择 其 他 粒子 阵列 系统 ， 然 后 将 预 设 值 加 载 到 新 
系统 中 。 

预 设 名 : 定义 设置 名 称 。 单 击 “ 保 存 ” 按 

-加载 /保存 巴 设 | 钮 保存 预 设 名 。 

1 “保存 预 设 ”列表 框 : 包含 所 有 保存 的 预 
设 名 。3ds Max 附带 了 许多 预 设 ， 要 查看 这 些 
预 设 的 功能 ， 只 需 创 建 一 个 粒子 系统 ， 加 载 
预 设 ， 然 后 播放 动画 即 可 。 有 些 预 设 〈 例 如 
粒子 阵列 的 Shimmer Trail) 对 移动 的 粒子 系 
统 最 有 效 。 

加 载 : 加 载 “保存 预 设 ”列表 框 中 当前 高 
亮 显 示 的 预 设 。 此 外 ， 在 列表 框 中 双击 预 设 名 
也 可 以 加 载 该 预 设 。 

保存 : 保存 “ 预 设 名 ”文本 框 中 的 当前 名 
称 并 放 入 “保存 预 设 ”列表 框 。 

删除 : 删除 “保存 预 设 ”列表 框 中 的 选 
定 项 。 


网 12.2.2 喷射 粒子 系统 


及 射 有 方 癌 的 粒子 喷射 ， 粒 子 形状 为 锥 
体 或 是 四 方 体 ， 用 来 制作 下 雨 、 喷 水 和 喷 腑 


等 特效 。 


网 12.2.3 要 粒子 系统 


“ 雪 ” 与 “喷射 ”粒子 系统 的 参数 设置 几乎 相同 ， 只 是 粒子 的 形态 
控制 每 片 雪花 在 落下 的 同时 可 以 进行 翻滚 运 动 。 下 图 所 示 为 利 


模拟 雪花 ， 而 且 增 加 了 翻滚 参数 ， 
用 “粒子 ”系统 制作 的 大 雪 纷 飞 的 景象 。 


动手 演练 | 制作 下 雪 动 画 


打开 3ds Max 2012， 单 击 专 按钮 进入 命令 
a 在 “粒子 系统 ”类 型 下 单 击 “ 雪 ” 
按钮 ， 在 顶 视图 创建 一 个 雪 粒 子 发 射 器 ， 并 将 
其 移动 到 合适 的 位 置 ( 光 可 文 件 \ 第 12 章 NX 下 
二 


EST 


选择 雪 粒 子 ， 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 ， 将 
“计时 ”选项 区 域 的 “开始 ” 值 设 为 -50 ， 
可 使 动画 一 播放 就 开始 下 雪 ，“ 生命 ” 值 设 
为 150 ， 使 雪花 不 在 下 落 的 途中 突然 消失 。 在 
“ 泻 染 ” 选项 区 域 选择 “ 面 ” 单 选 按钮 ， 以 
便 进行 贴图 操作 ， 其 余 参数 设置 如 右 图 所 示 。 
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可 以 是 六 角形 面 片 ， 用 来 


雪 粒 子 由 一 个 四 边 形 的 发 射 平面 和 指示 
发 射 方向 的 线段 组 成 ， 在 泻 染 时 是 不 显示 的 。 
如 果 拖 动 时 间 清 芯 ， 可 以 看 到 日 色 的 雪花 从 发 
财 右 中 球 下 来 。 


| 


-计时 : 一 一 一 
开始 :50 一 纪 | 
寿 坝 中 150 | 加 
阳 蜂 这 率 人 0.0 ”| 加 | 
克 恒定 
景 大 可 持续 闵 率 3.3 
发 射 器 :- 
宽度 : [712.612m 引 
长度 中 223.572m 阐 
厂 隐藏 


袖口 计数 : [ao 一 
泻 深 计 数 :[500 | 旨 
花 志 中 [5.0mm | 加 | 
速度 : [5.0 | 于 
.0 | 四 


盔 褒 避 0.0 | 加 
伙 沪 速率 引 1.0 | 要 | 
三 雪花 个 圆 点 个 十 宇 有 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


医事 现在 为 雪 粒 子 制作 材质 。 按 M 键 打开 材 在 “不 透明 度 ” 选 项 右 侧 单 击 加 按钮 ， 
质 编 辑 器 ， 激 活 一 个 材质 球 ， 将 其 赋予 场景 中 “在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 设置 
渐变 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


并 设置 “ 目 发 光 ” 颜 色 为 灰色 。 


的 雪 粒 子 。 在 “Bilnn 基本 参数 ”和 疮 展 栏 中 设 ” “渐变 类 型 ”， 
置 相 关 参 数 。 


潭 变 尖 型 : 广 贱 性 证 径 向 


哄 被 : 
小 量 :[0.25 | 党 规则 个 必 浇 个 注 流 


坟 小 :[1.93 “ 相位 :[0.0 “于 启 别 :[40 下 


听 被 国 值 : 


僵 :[0.0 “到 ”高 :[1.0 名 平滑 :[0.0 到 


高 光 辐 别 : [0 | | 
光 祷 度 : [10 引 | 
桑 化 : [0.1 加 | 


背景 。 泻 染 的 


最 后 按 数 字 键 8， 在 弹出 的 “环境 和 效果 ”对 话 框 中 导入 环境 贴图 作为 动画 
效果 如 下 图 所 示 。 


地 加 

省， | 上 

放 中 
| 
于 


| 恩 pe 
1 
本 J 
FP 齐全 ™ | | i, 
时 本 全 三 ， 
f 


网 12.2.4 暴风 雪 粒 子 系统 


从 一 个 平面 问 外 发 射 粒子 流 ， 与 “ 雪 ” 粒 子 系统 相似 ， 但 功能 更 为 复杂 ， 从 及 射 平 面 上 产生 
的 粒子 在 落下 时 不 断 旋转 、 翻 深 ， 它 们 可 以 是 标准 几何 体 、 超 密 粒 子 或 普 里 几何 体 ， 甚 至 可 以 不 


源 产 生 粒 子 变化 。 


如 果 希 望 使 用 “粒子 云 ” 填 充 特定 的 体积 ， 就 必须 使 用 “粒子 云 ” 粒 子 系统 。“ 粒 子 云 ” 粒 
子 系统 可 以 创建 一 群 鸟 、 一 个 星空 或 一 队 在 地 面 行车 的 士兵 。 可 以 使 用 提供 的 基本 体 ( 长 方 体 、 
球体 或 圆柱 体 ) 限 制 粒子 , 也 可 以 使 用 场景 中 任意 可 泻 染 的 对 象 作为 体积 , 只 要 该 对 象 具有 深度 (二 
维 对 象 不 能 使 用 粒子 云 ) 。 


于 打开 场景 文件 〈 光 盘 文 件 \ 第 12 章 \ 粒 医 玛 单 击 旨 按 钮 进入 命令 控制 面板 ， 在 “ 粒 
子 流体 \ 粒 子 流体 动画 .max) 。 该 场景 中 有 一 “于 系统 ”类 型 下 单 击 “ 粒 子 云 ”按钮 ， 在 顶 视 
个 桌面 和 一 个 盘子 。 本 例 制作 一 个 水 流入 盘子 “图 创建 一 个 粒子 云 发 射 器 。 

又 溅 出 来 的 动画 。 


设置 粒子 的 参数 。 在 “粒子 类 型 ” 卷 展 
栏 中 选择 “变形 球 粒 子 ”， 这 样 看 上 去 才 像 
a 


唯一 性 


单 击 “ 空 间 扭曲 ”按钮 面 ， 在 打开 的 面 罗 现在 粒子 下 沙 会 直接 罕 透 盘子 和 果 面 ， 
板 中 单 击 “ 午 力 ” 按 铀 ， 创 建 一 个 午 力 。 单 击 ”因此 要 创建 一 个 导 同 板 。 单 击 国 控 饥 进入 动力 
工具 栏 上 的 总 按钮 ， 将 重力 和 粒子 友 冉 右 进行 ”学 面板 ， 在 “导向 器 ”类 型 下 单 击 “ 没 方 同 导 
空间 绑 定 ， 这 样 粒子 友 射 句 所 及 射 的 粒子 束 会 ” 辐 板 ”按钮 ， 创 建 一 个 全 能 导 回 板 。 
因为 重力 的 作用 向 下 沙 。 


单 击 主 工具 栏 上 的 陆 按 钮 ， 先 将 导向 板 和 。 多 上 一 步 的 反弹 效果 似乎 很 夸张 ， 所 以 需要 
盘子 进行 空间 绑 定 ， 然 后 再 将 导向 板 和 粒子 发 ”选择 导向 板 ， 进 入 “修改 ”面板 ， 将 “反弹 ” 
射 器 进行 空间 绑 定 。 这 时 粒子 就 不 会 穿 透 盘子 ”数值 设置 小 一 些 ， 这 里 设置 为 0.4。 

了 ， 而 是 被 反弹 起 来 。 


9 打开 材质 编辑 器 , 选择 一 个 空白 材质 球 ， | 企图 全 展 亿 史 交 区 葡 违 遂 中 
并 设置 一 些 局 光 。 添加 “光线 跟踪 ”贴图 即 可 。 


= Blinn 基本 做 数 | 


目 北 兴 
二 zax: 全 下 | me J 


攻 温 后 射 : | 三 高 光 颜 色 mF None | 
< 三 高 光 级 别 ,... [100 字 None | 
高 光 反射 :| |_| | 下 透明 度 : [100 “| 二 | 记 交 泽 度 5 有 | 
二 厂 自发 光 ...... mae 
i 厂 不 透明 度 .... [50 本 
高 光 鼎 别 : [55 引 | 厂 过 源 色 ...... [100 到 None | 
人 国 EmE Mane | 
| PE po 
霖 化 : [0.1 二 | 三 晤 时 Fo 到 


将 设置 好 的 材质 赋予 粒子 。 


知识 拓展 : 隐藏 发 射 器 对 象 


软件 无 法 自动 隐藏 选择 作为 基于 对 象 发 财 器 的 对 象 。 要 隐藏 该 对 象 ， 可 以 打开 “显示 ”面板 ， 在 “隐藏 ” 卷 
展 栏 中 单 击 “ 隐 藏 选 定 对 象 ”按钮 ， 或 在 “轨迹 视图 - 曲线 编辑 部” 窗口 中 ， 在 对 象 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 
选择 中 应 用 “隐藏 ”命令 。 


以 一 个 三 维 物体 作为 目标 对 象 ， 从 它 的 表面 癌 外 发 散 出 粒子 阵列 。 目 标 对 象 对 整个 粒子 宏观 
的 形态 起 决定 作用 ， 粒 子 可 以 是 标准 几何 体 ， 也 可 以 是 其 他 蔡 代 物 体 。 


Fo 
12 半 \ 物 体 炮 炸 \ 物体 爆炸 碎片 .max) ， 在 该 
场景 中 己 经 将 地 形 和 飞机 的 模型 制作 完成 。 


要 中 首先 制作 飞机 的 动画 。 在 顶 视图 绘制 一 
条 曲线 并 进行 调整 ， 作 为 飞机 的 飞行 路 径 。 


王 到 下 面 制作 飞机 爆炸 的 碎片 。 单 击 载 | 按钮 
进入 命令 控制 面板 ， 然 后 单 击 四 按钮 ， 在 “ 粒 
子 系统 ”类 型 中 单 击 “粒子 阵列 ”按钮 ， 创 建 
一 个 粒子 阵列 系统 。 


2 接 下 来 设置 粒子 分 散 俯 块 ， 将 飞机 发 散 
的 粒子 变 为 表面 的 雁 世 ， 并 且 保留 原 表面 的 贴 
图 材质 。 


和 进入 粒子 系统 的 “修改 ”面板 加 , 展开 “ 粒 
于 类 型 ” 卷 展 栏 ， 选 择 “ 对 象 雁 方 ” 单 选 按钮 。 
然后 在 “基本 参数 ”着 展 栏 的 “ 视 口 显示 ” 选 
项 区 域 选 择 “ 网 格 ” 单 选 按钮 。 此 时 拖 动 时 间 
请 块 就 会 看 到 原 物体 的 每 一 个 三 角 面 都 均 义 地 
器 周围 散 开 。 


加 | 


CE 到 远 中 飞机 ， 然 后 在 菜单 栏 中 选择 “ 动 


全 人 


取 曲 线路 径 ， 这 时 飞机 融会 家 约束 到 路 径 上 。 
但 是 此 时 飞机 的 方 同 是 不 对 的 ， 因 此 进入 “ 运 
动 ” 面 板 人 加， 选择“ 跟随 ” 复 选 枉 ， 这 样 飞 机 
的 方 同 才能 跟随 路 径 方 向 。 将 飞机 约束 到 路 径 
上 以 后 ， 系 统 就 会 自动 生成 一 段 动画 。 


选中 阵列 粒子 发 射 器 ， 单 击 | 加 按钮 进入 
“修改 ”面板 。 然 后 单 击 “ 拾 取 对 象 ”按钮 ， 
在 视图 审 拾 取 必 机， 将 各 作为 及 射 粒 于 的 皮 别 
器 。 拖 动 时 间 滑 块 ， 此 时 可 以 发 现 已 经 有 粒子 
从 飞机 表面 发 出 了 。 


在 “粒子 类 型 ” 卷 展 栏 的 “对 象 雁 卢 控 制 ” 
选项 区 域 选择 “碎片 数目 ” 单 选 按钮 ， 设 置 其 
下 的 “最 小 值 ” 为 200， 这 样 所 有 表面 将 进行 
随机 组 合 ， 产 生 200 个 大 的 雄 块 ， 各 种 块 的 大 


小 和 形状 都 是 随机 的 。 设 置 “ 厚 度 ” 值 为 5 
这 样 每 个 碎 块 的 厚度 将 增加 ， 更 具有 立体 感 
不 像 是 一 个 个 的 薄片 了 。 


在 下 面 的 “材质 贴图 和 来 源 ” 选 项 区 域 ， 
选择 “拾取 的 发 射 器 ” 单 选 按钮 ， 单 击 “ 材 质 


来 源 ” 投 钮 。 这 样 碎 块 的 材质 将 仍 保 留 原 始 发 
机 的 材质 ， 因 为 发 机 束 是 碎 块 的 发 射 句 。 


= 


块 后 消失 了 。 


关闭 动画 录制 器 ， 对 120 帧 和 125 帧 之 间 的 动画 进行 测试 泻 染 ， 


在 “旋转 和 碰撞 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 “ 目 
旋 时 间 ” 为 30， 这 表示 每 个 碎 坎 治 目 身 的 旋转 
轴 每 30 帧 目 旋 一 周 ， 此 值 越 大 ， 雁 块 目 旋 得 
越 慢 。 将 其 下 的 “变化 ”数值 设置 为 50， 让 粒 
子 飞 行 的 速度 各 不 相同 ， 有 快 有 慢 。 


Ck 


现在 粒子 的 肥 射 时 间 是 从 第 0 虫 开 始 的 ， 
若 能 从 指定 帧 〈 如 第 121 帧 ) 开始 发 射 ， 则 打 
开 “ 粒 子 生成 ” 卷 展 栏 ， 在 “粒子 计时 ”选项 
区 域 设置 “发 射 开 始 ” 帧 为 121。 拖 动 时 间 请 块 ， 
观看 雁 块 从 第 121 帧 开始 及 财 。 设 置 “ 寿 命 ” 
值 为 24， 使 碎 块 在 24 帧 内 进行 爆炸 与 消亡 。 
此 时 粒子 的 动画 即 制作 完成 ， 接 下 来 制作 飞机 
的 可 视 动 男 。 

选中 飞机 ， 将 时 间 背 块 拖 动 到 第 0 帧 处 ， 
打开 动画 录制 费 ， 然 后 在 尺 机 上 右 击 ， 在 弹出 
的 快捷 染 单 中 选择 “对 象 属性 ”命令 。 然 后 在 
弹出 的 对 请 慌 中 将 “ 梧 见 仁 ” 硝 议 罩 为 二 住 
第 0 帧 处 记录 一 个 关键 帧 。 然 后 拖 动 时 间 滑 块 
到 第 120 帧 处 ， 手 动 打下 一 个 关键 帧 ， 将 “可 
见 性 ” 值 设 置 为 1。 将 时 间 滑 块 拖 动 到 第 121 
帧 处 ， 手 动 打下 一 个 关键 帧 ， 将 “可 见 性 ” 值 
设置 为 0, 接 下 来 在 “运动 模糊 ”面板 中 选择 “图 
像 ” 类 型 ， 然 后 将 “运动 模糊 ” 值 设置 为 0.3。 
这 样 飞 机 在 飞行 中 就 会 有 运动 模糊 的 感觉 。 最 
后 单 击 物体 属性 面板 上 的 “确定 ”按钮 。 使 用 
相同 的 方法 ， 为 雄 块 添加 运动 模糊 效果 。 
可 以 看 到 飞机 在 煤 炸 成 酚 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


接 下 来 制作 爆炸 所 造成 的 火焰 效果 。 单 
击 “ 创 建 ” 国 | 按钮 进入 “创建 ”面板 ， 然 后 单 
击 “ 几 何 体 ”加 按钮 ， 在 “粒子 系统 ”的 “对 
象 关 型 ”和 展 仿 中 单 击 “超级 喷射 ”按钮 ， 创 
建 超级 粒子 发 射 句 。 

[sel 


第 二 个 超级 喷射 粒子 的 参数 设置 如 下 图 


所 未、 
= 茎 本 参数 全 粒子 生成 - 粒 了 类 型 | 
-粒子 数量 一 一 -粒子 类 型 一 一 一 一 一 一 
粒子 分 布 下 从 使 用 速率 个 使 用 总 数 奋 标准 粒子 
轴 偏 离 : 50 “| 度 [10 引 Fo 站 | 个 变形 球 粒子 
扩散 : [ED | 度 | 粒子 运动 Eh 
ls EE ea 困 一 让 . 三 久光 广 立方 体 
扩散 : 5005 “| 大 a 
蝇 示 图 标 -粒子 计时 一 “| 恒定 ”个 四 面体 
i 发 射 开始 : [120 一 广 六 角形 个 球体 


图 标 大 小 : [ES | 
厂 发 射 器 隐 若 


视 口 显 示 


发 射 停止 : [160 一 
显示 时 限 : [200 王 


4 


a4. 


r 贺 点 。 个 十 字 叉 人 = 3 
从 门 沪 i = 
风格 这 5 和 子 帧 采样 : 
粒子 数 白 分 比 : 灰 创建 时 间 
foo.0 a 太 发 射 器 平移 
厂 发 射 器 旋转 


2 在 “粒子 年 龄 参数 ” 卷 展 栏 中 的 “颜色 
2” 和 “颜色 3” 选 项 区 域 添加 “ 噪 波 ” 贴 图 
设置 相关 参数 。 


和 近 融 日 | Er le 


第 一 个 超级 喷射 粒子 的 参数 设置 如 下 图 


所 示 。 


轴 偏 离 : [10.0 ”| 度 
扩散 : [180.0 “到 度 
平面 偏离 : [0.0 ”| 度 
扩散 : [150.0 ”| 度 
显示 图 标 
图 标 大 小 : [13.5 “| 针 | 
厂 发 射 器 隐藏 
视 口 显示 
个 贺 点 个 十 字 叉 
合 网 格 (六 界 杠 
粒子 数 百分比 : 
[100.0 | 


| 粒子 生成 ; 


粒子 数量 
从 使 用 速率 个 使 用 总 数 


[0 iallioo 9 


显示 时 限 : [200 人 | 


寿命 24 39 
变化 :Jo  《“ 莘 
子 帧 采样 ; 
|v 创建 时 间 
|v 发 射 器 平移 
三 发 射 器 旋转 


三 粒子 类 型 
全 标准 粒子 

全 变形 球 粒子 
个 实例 几何 体 
厂 标准 粒子 
介 三 角形 个 立方 体 


个 特殊 人 党 面 
介 恒定 ”个 四 面体 
个 六 角形 个 球体 


2 自 完 设置 烟 和 荔 的 材质 。 打 开 材 质 编 辑 帮 ， 
选择 一 个 空 日 材质 球 ， 在 “ 漫 反 射 ” 通 道中 评 
加 “粒子 年 龄 ”贴图 。 


夯 材质 /贴图 浏览 器 x) 


下 面 设置 火焰 的 材质 。 选 择 一 个 空白 材 
质 球 ， 在 “ 漫 反 射 ” 通 道中 添加 “粒子 年 龄 ” 
贴图 。 然 后 设置 火焰 的 闫 色 。 


LU 


0 在 粒子 年 龄 卷 展 栏 中 的 “颜色 2” 和 “ 颜 
色 3” 选 项 区 域 添 加 “ 品 波 ”贴图 ， 设 置 相关 
参数 。 


| 
凡尘 团 曾 。 过 ET | 。 骨 趾 [55 一 s| 


-| 一 一 一 一 一 二 
ES 
mh sls ew Pine I 
胸 名 i Mp lM] Fo ; 
rer 


i CE 。 五 机 
国有 
吉利 [ss5 EE 


将 火焰 材质 赋予 粒子 发 财 占 ， 男 外 一 个 
赋予 烟雾 材质 。 


最 后 将 这 两 个 超级 粒子 发 射 右 移动 到 飞机 爆炸 的 相应 位 置 即 可 。 完 成 后 泻 染 第 120 一 第 125 


帧 查看 效果。 


超级 喷射 ， 顾 名 思 义 就 是 与 “喷射 ”粒子 系统 相似 ， 但 功能 更 为 复 汪 。 它 可 以 由 一 个 出 发 点 
发 射 ， 产生 单 一 方 癌 或 扩散 的 粒子 喷射 形状 。 它 可 以 发 射 标准 几何 体 ， 还 可 以 及 射 其 他 符 代 物体 。 


典 (案例 版 ) 


* 3ds Max 实战 应 用 宝 


动手 演练 | 制作 超级 粒子 虎 泉 


我 们 已 经 对 粒子 系统 有 了 一 定 的 了 解 ， 下 面 使 用 粒子 系统 来 制作 一 个 喷 果 动画 。 在 该 动画 的 


制作 过 程 中 ， 使 用 “超级 喷射 ”与 重力 空 
的 效果 。 


2 打开 场景 文件 《光盘 文件 \ 第 
级 粒子 顺 果 \ 超 级 粒子 贤 果 .max) 。 


I 


间 扭 曲 物体 配合 制作 ， 在 施加 运动 模糊 效果 ， 表 现 流水 


四 加 单 击 “创建 ”按钮 闪 进 入 “创建 ”面板 ， 
在 “粒子 系统 ”的 “对 象 类 型 ”着 展 栏 中 单 
击 “ 超 级 喷射 ”按钮 ， 在 顶 视 图 创建 一 个 超 
级 喷射 粒子 及 射 器 ， 并 将 其 三 


下 面 设置 粒子 的 相关 参数 。 


= 粒子 生成 | 
粒子 数量 
三 使 用 速率 个 使 用 总 数 


| 发 射 开始 : 10 ” 
显示 时 限 : [200 ”| 


SE > 


粒子 类 型 


粒子 类 型 

全 标准 粒子 

个 变形 球 粒子 
: 全 实例 几何 体 


空间 绑 定 。 
ae 
间 扭 曲 ” 按 钮 渔 ， 将 粒子 系统 和 重力 绑 定 在 一 
起 。 然 后 设置 重力 参数 。 


2 A 


GMD 设置 充 成 后 预览 在 动画 ， 可 以 看 见 粒子 是 
人 
物体 来 给 它 添 加 重力 。 单 击 “ 创 建 ” 控 制 命令 
按钮 过 进入 面板 ， 然 后 单 击 “ 空 间 扭 曲 ” 压 按 
钮 进入 空间 扭曲 物体 面板 。 单 击 “ 重 力 ” 按 饵 ， 
创建 一 个 重力 空间 扭曲 物体 。 


[+ 支持 对 象 类 型 
可 参数 | 


力 


弹 度 : [0.3 
豪 退 : [0.0 — 
从 平面 个 球形 
显示 


|v 范围 指示 器 


图 标 大 小 :|2.0 — 


接 下 来 预览 动画 ， 此 时 的 粒子 就 会 因为 
Ee 


将 设置 好 的 材质 赋予 粒子 系统 。 


贰 录 动画 制作 完成 后 ， 制 作 水 材质 。 打 
开 材 质 编辑 器 ， 选 择 一 个 材质 球 ， 在 “明暗 需 


基本 参数 ” 卷 展 栏 中 将 材质 的 颜色 设置 为 白色 ， 
然后 在 “上 自发 光 ” 和 “不 透明 度 ” 两 个 选项 指 
二 豪 咸 贴图 ， 目 的 束 是 使 材质 边缘 产生 透明 。 


页 所 演 昌 - | 重 豆 后 千 | 
喜 辐 方向 ER 可 


可 oa 


和 六 可 人 和 
中 选择 “对 象 属性 ”命令 ， 在 其 中 选择 “运动 
模糊 ”选项 区 域 的 “局 用 ” 单 选 按钮 ， 并 设置 
模糊 参数 。 


泻 染 控制 
可 见 性 :[1.0 ”| | 按 对 象 | 
克 可 泻 染 

订 继承 可 见 性 

订 对 摄影 机 可 见 

订 对 反射 /折射 可 见 

订 接收 阴影 

订 投影 阴影 

订 应 用 大 气 

厂 泻 染 阻挡 对 象 


国 导 i 洗 级 
三 顶点 通道 显示 


[顶点 颜色 | 明暗 处 理 
唔 图 通道 人 1 


从 增 : 150 | | 生生] 


Jv 启用 
个 无 ”个 对象 


货 图 像 


中 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


全 习题 加 油 站 
本 章 主 要 学 习 了 粒子 系统 的 制作 理念 和 流程 。 通 过 对 于 粒子 系统 的 全 局 事件 和 从 属 事件 的 


学 习 后 ， 相 信 读 者 对 于 粒子 系统 有 了 一 个 完整 的 认识 ， 并 能 够 制作 有 一 定 难 度 的 粒子 效果 。 下 
面 通过 习题 来 丈 固 所 学 知识 。 


9] 以 下 有 关 粒 子 系统 的 描述 不 正确 的 是 。 


A. 不 能 对 粒子 系统 使 用 Video Post 进行 特效 处 理 

B. 可 以 使 用 “对 象 属性 ”中 的 “运动 模糊 ”对 运动 的 粒子 进行 模糊 处 理 

C. 可 以 配合 “效果 ”面板 为 粒子 系统 进行 特效 处 理 

D. 给 粒子 系统 使 用 “粒子 运动 模糊 ”贴图 ， 可 以 实现 粒子 在 运动 过 程 中 产生 模糊 


以 下 粒子 系统 能 模拟 对 象 煤 炸 的 是 


A. 暴风 雪  B. 超级 喷射 C. 粒子 云 D. 粒子 阵列 


如 图 所 示 的 效果 是 使 用 哪 种 基础 粒子 制作 的 ? 


二 时 风 雪 也. 粒子 云 C. 超级 喷射 ” D. 粒子 阵列 


A. 可 以 在 “对 象 属性 ”中 设置 粒子 的 运动 模糊 效果 ， 但 粒子 只 文 持 图 像 运 动 模糊 方式 

B. 使 用 “粒子 运动 模糊 ”贴图 时 ， 可 以 通过 调节 “ 目 旋 控制 ”中 的 相关 参数 来 控制 运 
动 模糊 的 效果 

C. 可 以 在 “对 象 属性 ”中 设置 粒子 的 运动 模糊 ， 但 粒子 只 文 持 对 象 运动 模糊 方式 

D. 所 有 的 粒子 系统 都 支持 “粒子 运动 模糊 ”贴图 


制作 粒子 在 瓶 中 反复 弹跳 ， 与 瓶 壁 不 断 碰 撞 反 弹 的 效 末 ， 必 须 给 粒子 绑 定 哪 种 “空间 
扭曲 ”对 象 ? 


A. 导 疝 板 B, 全 导 问 器 C. 流 涡 D. 导向 球 


如 下 图 所 示 ， 为 下 图 的 粒子 加 入 哪 种 “空间 扭曲 ”对 象 可 以 达到 下 《〈 右 ) 图 所 示 效 果 ? 


A. 重力 B. 阻力 C. 风 D. 导 问 板 


使 用 “粒子 阵列 ”制作 对 象 爆炸 时 ， 对 象 碎片 的 材质 


A. 必须 用 焊 炸 对 象 《 即 “拾取 的 发 射 句 ”) 的 材质 
B. 可 以 为 对 象 碎片 单独 制作 一 种 材质 ， 既 不 同 于 “拾取 的 发 射 右 ”材质 ， 也 不 同 于 “图 
标 ” 材 质 


C. 可 以 用 爆炸 对 象 ( 即 “拾取 的 发 射 莫 ”) 的 材质 也 可 以 用 粒子 自身 《〈 即 “图 标 ”) 
的 材质 


A. 超级 喷射 B. 喷射 C. 粒子 云 D. 暴风 雪 
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/oS 
抱 13.1 报 彩 宇 演 染 


本 例 将 对 摄影 棚 照 明 方法 做 进一步 的 讲解 。 本 例 主要 运用 了 3ds Max 内 置 的 聚光灯 、 扣 光 灯 、 


光 域 网 ， 以 及 VRay 的 球体 灯光 等 。 
本 例 最 终 泻 染 效 末 如 图 所 示 。 


1 双重 注 当 环境 


中 13.1.1 
C3 首先 导入 场景 文件 ， 这 是 一 个 摄影 室 的 
场景 模型 ， 如 下 图 所 示 (光盘 文件 \ 第 13 章 \ 摄 
影 室 泻 染 \ 摄 影 室 泻 染 .max) 。 


一 一 


[加 口 允 日 如 : 必 -= Autodesk 3ds Max 2012 ”摄影 室 最 终 演 染 完 成 .max LA 
| 编辑 四 工具 个。 组 人 视图 W 到 娃 回信 改 坟 动画 ”图形 往 煌 器。 演 染 QQ) 工具 目 定 义 ) MAXScrpt4) 帮助 仙 


[EEC 


自由 形式 法 泽 则 要 管制 


| 。 Graphite 难 棋 工 电 


2 加 只 S| 
阿 SS BC 起 和 
标准 基本 停 = 


自动 关 主 点 | 法定 对 象 "| 
Op | = 4 
六 b= 


加 
设置 关键 点 J、 关 雪 点 过 活 器 .… | hm | Bl ey 


问 | 添加 间 标 记 


?Eye (| 音 击 关 反 这 撞 并 区 动 条 象 


最 后 我 们 还 要 学 习 几 种 贴图 和 材质 的 制作 方法 以 及 温 染 方法 。 


NX 


PN 


NG 
ss: 
3& 
KY 
汤 
> 
河 


SA 


上 
pa 


芭 玖 要 F10 键 打开 演 染 设置 对 话 框 ， 首 先 设 
置 VRay 为 当前 演 染 右 ， 如 下 图 所 示 。 
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在 证 二 问 宅 局 下 淹 卷 展 栏 中 设置 总 体 参 
数 ， 如 石 图 所 示 。 因 为 要 调整 灯光 ， 所 以 这 里 
关闭 了 默认 的 灯光 。 


下 13.1.2 设置 聚光灯 


在 “创建 ”面板 剖 的 “灯光 ”面板 丑 中 
单 击 “目标 聚光灯 ”按钮 ， 在 场景 左边 的 人 简 灯 
物体 内 部 放置 一 蔓 聚 光 灯 ， 使 其 照 癌 反 交 板 物 
体 ， 如 下 图 所 示 。 
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nr 添加 时 间 标 记 


按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 选 择 一 个 空白 
材质 球 ， 设 置 材质 样式 为 VRayMtl 材质 ， 设 置 
“ 漫 反 射 ” 的 颜色 为 R: 170，G: 170，B: 
170 中 度 灰 色 ， 如 下 图 所 示 。 
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在 “修改 ”面板 | 加 中 设置 相关 参数 ， 如 
下 图 所 示 。 设 置 “ 倍 增 ” 为 1 ， “颜色 ”为 乳 
四 他， 
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2 将 该 材质 球 拖 动 复制 到 _WRay:: 全 局 开关 疮 
展 栏 的 “ 垩 代 材 质 ” 按 钮 上 ， 如 下 图 所 示 。 在 
弹出 的 对 话 框 中 选择 “实例 ” 单 选 近 钮 ， 进 行 
关联 复制 。 
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选择 该 复 选 框 时 ， 人 允许 用 户 通 过 使 用 后 面 的 材质 槽 指定 的 材质 来 苦 代 场景 中 所 有 物体 的 材质 来 进行 
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泻 染 摄影 机 视图 ， 此 时 的 泻 染 效 果 如 下 在 WRay 间接 照明 ( 深 局 照明 ) 卷 展 栏 中 选 
图 所 示 。 此 时 由 于 没有 设置 全 局 光 参 数 ， 所 以 ” 择 “ 开 启 ” 复 选 框 ， 设 置 第 一 次 反弹 为 “发 光 
画面 没有 光 能 传闻 的 效 坟 。 贴图 ”方式 , 第 二 次 反弹 选择 “灯光 缓存 ”方式 ， 
如 下 图 所 示 。 
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四 到 为 了 让 场景 中 产生 真实 的 环境 光 效 果 ， “Ia 习 
下 面 设置 环境 贴图 。 在 时 本 吾 环 境 | 卷 展 栏 中 ， 

选择 “全 局 照明 环境 (天光) 覆盖 ”选项 区 

域 的 “开启 ” 复 选 枉 ， 单 击 上 Wall 按钮 ， 

在 弹出 的 对 话 框 中 选择 厦 EE 国 贴图 类 型 ， 如 

下 图 所 示 。 
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单 选 按钮 ) ， 
如 下 图 所 示 。 
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单 击 “ 浏 览 ” 按 钮 ， 设 置 贴图 为 本 书 
配套 光盘 Maps 目录 下 的 entrancel sw 1024 
blurry.hdr， 如 下 图 所 示 。 
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克 13.1.3 设置 友 光 材质 


首先 取消 选择 | 古 汪 本 局 讶 关 
卷 展 栏 的 “ 蔡 代 材质 ” 复 选 杠 。 
选择 一 个 空白 材质 球 ， 单 击 
“Standard” 按 钮 ， 在 弹出 的 “ 材 
质 / 贴 图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 
【EX 村 而 材质 样式 ， 如 下 图 
所 示 。 
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下 面 测试 演 染 的 参数 设置 。 在 
war ladance ma 卷 展 栏 中 设置 友 光 贴图 的 参 
数 ， 如 下 图 所 示 ， 这 是 一 种 低级 别 的 泻 染 设置 。 
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在 WRay: 灯 污 加 存 卷 展 栏 中 设置 灯光 贴 
图 的 参数 ， 如 下 图 所 示 。 将 “ 细 分 ”设置 为 
300， 这 样 泻 染 的 速度 就 会 加 快 。 
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重新 进行 泻 染 ， 此 时 的 效果 如 下 图 所 示 。 
可 以 看 到 ， 面 面 中 产生 了 全 局 光 效 来 。 
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在 [二 全 而 面板 中 按 下 图 所 示 进 行 设 
置 ， 在 “颜色 ” 右 侧 的 数值 框 中 输入 1.0。 
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ED 将 该 材质 赋予 场景 中 的 发 光 灯 泡 物 体 ， 
如 下 图 所 示 。 


TT 


区区 泻 染 视图 ， 此 时 的 泻 染 效 果 如 下 图 所 示 。 
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网 13.1.4 设置 球体 光源 


2 在 “创建 ”面板 党 | 中 单 击 “灯光 ”按钮 
图 ， 选 择 “VRay” 类 型 ， 单 击 “VR 光源 ” 鬼 
钮 ， 在 场景 的 左边 创建 一 束 “VR 光源 ”灯光 ， 
如 下 图 所 示 。 
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在 “修改 ”面板 区 中 设置 灯光 的 参数 ， 

如 下 图 所 示 。 将 灯光 的 “类 型 ” 设 为 “球体 ”， 
灯光 “颜色 ” 设 为 乳 黄色 ， 在 “倍增 器 ”数值 
框 中 输入 20。 
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此 时 的 渔 染 效果 如 右 图 所 示 。 
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包 太 | 选择 “光度 学 ”类 型 ， 单 击 “ 目 标 灯光 ?” 
按钮 ， 在 场景 的 左 侧 创 建 一 束 目 标 灯 光 ， 使 其 
方 癌 照射 到 背景 医 布 上 ， 如 下 图 所 示 。 
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在 “修改 ”面板 | 加 中 设置 灯光 的 参数 ， 
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此 时 的 渔 染 效果 如 下 图 所 示 。 
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加 aacc 


编辑 日。 工 具 口 组 加 视图 员 


Sex HG EN 


Autodesk 3ds Max 2012 ”和 权 影 宗 最 络 泻 染 完 成 .max OE FET 和 鹏 久 总 次 团 -Ox 
创建 (C) ”修改 器 动画 ”图形 编 加 器 。” 谊 染 @Q) 工具。 自 定 义 册 MAXSciptt ”帮助 岂 


ISO 屠 P@ J 有 pI 39 A JM 忆 | 移 | 己 


© 


强 | 因 风色 | 驯 | 权 
四 Je sj 有 :二 
标注 ” 
对 象 兴 型 
厂 自动 田 格 
目标 永光 灯 | Free Spot 
目标 平行 光 | 自由 平行 光 


泛 光 灯 天 | 
mr 区 城 运 光 杂 | mr 区域 菏 光 灯 


名 称 和 冷色 


二 闪 直人 把 八仙 十 9 4+. 


;ii 


Oe | 有 于 先 定 对 旬 I ee 
”| 设 徊 关 洗 点 J 关键 上 过 涛 器 .| ha Sieh A 


Ez WW r zt 50 60 
| 选 么 71 国 图 x | z:| 风格 = 10.0 


Uo to Fryses © | “| me 


区 现在 “大 气 和 效果 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 添 加 ” 
按钮 ， 在 弹出 的 “添加 大 气 或 效 泉 ”对话 框 中 
选择 “体积 光 ” 选 项， 如 下 图 所 示 。 
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此 时 的 渔 染 效果 如 下 图 所 示 。 
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儿 玫 拉 F10 键 打开 泻 染 对 话 杠 ， 为 了 使 物体 
反射 产生 较 好 的 效 末 ， 先 设置 物体 的 总 体 反 射 
贴图 。 在 到 5 环 境 卷 展 栏 中 ， 选 择 “ 反 射 / 折 
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到 “上 反射 /折射 环境 覆 关 ”贴图 按钮 上 ， 如 下 
图 所 示 。 
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图 为 [ 本国 关 型 这 是 一 个 用 于 加 强 贴图 强度 
的 程序 贴图 类 型 ， 目 的 是 使 不 锈 钢 的 反射 更 加 
强烈 ， 如 下 图 所 示 。 
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样式 。 在 “基本 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 相关 参数 ， 
如 下 图 所 示 。 
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在 “和 输出 ”和 卷 展 芒 中 设置 相关 参数 ， 如 
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下 面 设 置 灯 和 党 的 不 锈 钢材 质 。 选 择 一 
空 日 材质 球 ， 早 击 standard 按钮 ， 在 弹出 的 “ 材 
质 / 贴 图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 国 eaywa 材质 
样式 。 在 “基本 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 颜色 和 反 
射 参 数 ， 如 下 图 所 示 。 
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此 时 画面 的 泻 染 效果 如 下 图 所 示 。 
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在 “RGB 染色 参数 ” 卷 展 栏 中 设置 颜色 


均 为 纯 白 色 ， 目 的 是 增强 幕布 的 日 色 ， 如 下 图 
所 示 。 
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网 13.1.8 设置 污垢 贴图 


在 材质 编辑 器 上 选择 幕布 材质 球 ， 单 击 
饼 按 钮 回 到 材质 编辑 器 最 上 层 。 单 击 国 Ra 
按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 项 是 材质 类 型 ， 
如 下 图 所 示 。 
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在 “贴图 ” 卷 展 栏 中 设置 “凹凸 ”贴图 
为 本 书 配套 光盘 Maps 目录 下 的 “手印 .jpg” 
文件 ， 如 下 图 所 示 。 目 的 是 产生 止 凸 效果 。 在 
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2 单 击 澡 按钮 回 到 材质 编辑 右 最 上 层 。 设 
置 “ 让 日 ” 贴 图 为 本 书 配 套 光 极 Maps 目录 下 
的 “手印 mattjpg” 文 件 ， 如 右 图 所 示 ， 然 后 
关闭 “瓷砖 ”的 连续 属性 。 


单 击 “ 材 质 2” 劳 边 的 材质 按钮 ， 进 入 其 
设置 面板 ， 设 置 相关 参数 ， 如 下 图 所 示 。 
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在 “坐标 ” 卷 展 芒 中 关闭 “ 痪 磁 ” 的 连 
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lB S11|X|e 
(1): D4 [Standard_3a "| Blend 


混合 基本 参数 | 
衬 质 1 standad aa (WRayl) | 7 玉 详 式 
材质 2: Material #350 Material #350 (VRayMt ) | Iv lv 个 交互 式 


混合 量 :[0.0 4 » 


在 “修改 ”面板 加 中 给 面板 物体 洪 加 
“UVW 由 图”， 将 贴图 坐标 移动 到 如 下 图 所 
示 的 位 置 。 


Sl [= utodesk 3ds Max 2012 。 列 影 窒 最 络 泻 染 完成 -max » 
ee I 上 RD 塑 @ i tenes 的 动画 “图形 编 吉 器 泻 漆 @) 工具 Sex LNcapla Wy 


ss J iN iol: CE 2 :3 .4 


QEI®@.: -ox 


引 响 区 | 区 上 芭 


Graphite 廊 杠 工具 自由 形式 迁 择 


大 更 | 网 | 加 | 关 
芭 加 
修改 器 列表 二 
EPE 人 
如 I ww8| 忆 
Ese E22 
贴图 : 
舍 平面 
个 柱 形 到 
个 吾 形 
个 收 恕 包 惠 
个 长 方 体 
个 面 
人 X22 到 Uw 
长 度 :[233.193 引 
宽度 :| 5355.802 引 
高 度 :| 9| 
向 平 埔 :[1.0 ”< 三 部 哇 
向 平 浦 1.0 :六 一 验 
册 向 平 清 [50 3” 一 下 
Nm 厂 真实 世界 贴图 大 二 
Wo. 通道 
仿 贴图 而 省; | 
个 顶点 颜色 通道 
对 开 : 
"ES 
一 一 本 抬 纵 
选 基 了 LI 画 后 区 -35.52 ”|-23.555 于 |.oe6 到 看 格 二 00 自动 关键 点 韦 定 对 象 ka AI ie 
Ex 4o Physes (| 单 击 并 换 动 以 活 近 并 称 动 对 巢 名 | 击 ) 喇 间 标 记 认可 关 健 点, ， 关键 点 过 污 。 | 回 : 人 


2 设置 多 维 / 子 对 象 的 材质 数量 为 2， 如 下 
图 所 示 。 


加 材质 编辑 器 - Standard_3a 
模式 (D) i 导航 (N) 选项 (0Q) 实用 程序 世 ) 


四 


3 久 国 口 回国 OO 〇 


Fe 
入 


68 吨 


| 加 多 | 徊 | 多 | 吕 | 渴 | 多 | 加 | 区 而 和 
A [Standard_ 3a "| Multi/Ssub-Object 

多 准 / 子 对 外 基本 参数 
设置 数量 | 添加 | 


Es 开除 | 


演 ; 
所 示 。 


染 视图 ， 此 时 各 布 的 泻 染 效 果 如 下 图 


下 面 设置 幕布 黑色 塑料 框 的 材质 。 
Blend 按钮 ， 在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 
话 框 中 选择 样式 为 硕 芝 看 末 
所 示 。 


单 击 
3?》 对 


而 材质 久 辑 器 - standard_3a 
模式 (D0) 材质 (W) 导航 选项 (oO) 实用 程序 (J) 


| 及 1 有 Ch ] || (A Ch 


间 守 | 外 
(WD: 


个 丢弃 旧 材 质 ? 


仿 将 旧 材质 保存 尖子 材质 ? 
温 合 基本 参数 


材质 1 Standard_3a (VRayMti) | 凡人 个 交互 式 
材质 2; Material #350 (VRayMU) Jv 个 交互 式 

和 遮 轩 ;Map #23 ( 手 Ehbmatt,jpg) | 售 交互 式 
混合 量 :[0.0 引 


取消 


< 
Ray Adv 2.10.01 


进入 二 号 材质 面板 ， 单 击 Standard 按钮 ， 
在 弹 出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 
国 vraymtl 材质 样式 。 


而 材质 篇 辑 回 - Standard_3a 
模式 (D0) 材质 (M) 导航 人 选项) 实用 程序 (J) 


右 颜色 和 园 返 器 : 慢 反 射 
色调 


Ovray 


V-Ray PowsrShader 
opgihized for V-Ray 
汉化 :ma5wfrre toprender cog 


下 面 设 资 让 景 着 面 和 地 面 的 汽 拍 巾 国 。 
选择 一 全 日 科大 球 ; 中 击 Standard 按钮 ， 
在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 
国 vraymi 材质 样式 .设置 相关 参数 , 如 下 图 所 示 。 


而 材质 编辑 回 - Standard_3 画 夯 区 
模式 (D) 材质 导航 僻 选项 (0) 实用 程序 () 


Ovray 


V-Ray PowerShader 
optimized for V-Ray 
汉化 :ma5 mmr. toprender 


反射 光 汉 度 5 国 
细 分 [一 < 
使 用 插值 


加 INaNL 
| : 


CV 单 击 国 anwi 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 
选择 国 渴 信 材 质 类 型 ， 如 下 图 所 示 。 


奇 材质 篇 辑 回 - Standard_3 
模式 (D) 材质 (W) 导航 (MW 选项 (0) 实用 程序 (由 


基本 参数 


(WO MA V-Ray PowerShader 
, optimized for V-Ray 
没 化 :ma5 www. toprender. com 


漫 反 射 


温 反 里 CE 一 二 TH 


在 “贴图 ”着 展 栏 中 设置 “ 同 凸 ”贴图 
为 本 书 配套 光盘 Maps 目录 下 的 “血迹 bump. 
jpg” 文 件 ， 如 下 图 所 示 。 目 的 是 产生 止 吓 效果 ， 
各 站 的 “天 少 十 力 。 


- Standard_3 


| 而 指定 裁 章 /放置 , RGB 颜色 8 位 /通道 (1:2) 画 回 加 
| 移 罗 | 绰 | 居 | 县 | 和 | 和 | 加 | 国术 条 和 名 Xx elele es uo < vo: wro: | 
人 |Material #360  ®][VRayM | ee Tw 


菲 涅 耳 折 射 率 [100.0 > None 

各 向 异性 [100.0 < None 

各 向 异性 旋转 [100.0 < None 

折射 [100.0 六 None 
光泽 度 [100.0 > None _ 


折射 率 [100.0 立 
透明 [100.0 3 
四 凸 [20.0 “这 
置换 [100.0 3 

不 透明 度 [100.0 
环境 


None 


None 


Map #24 (血迹 bump.jpg) - 


可 司 避 避 可 可 司 司 可 可 刁 


单 击 留 按钮 回 到 材质 编辑 需 最 上 层 。 设 
置 “ 遮 单 ” 贴 图 为 本 书 配套 光盘 Maps 目录 下 
的 “血迹 lmattjpg” 文 件 ， 如 下 图 所 示 ， 并 关 
闭 “ 拜 砖 ”的 连续 属性 


大 材质 编辑 器 - Standard_3 夯 固 隔 
醒 式 口 材质 (M) 导航 (WV) 站 实用 程序 (J) 


| 名 守 |@| 关 | 名 | 侈 | 多 | 加 | 区 | 时 佬 久 
2 [stan dard_3 -| Blend 


”混合 基本 参数 


材质 1: ”standard_3 (Blend) | 厅 广 交互 式 
材质 2: Mater 2 #360 (VRayMt) jy 个 交互 式 


第 13 章 ”综合 实例 


单 击 “ 材 质 2” 劳 边 的 材质 按钮 ， 进 入 其 
设置 面 检 ， 设置 相关 参数 ， 如 下 图 所 示 《参考 
手印 的 油漆 材质 ) 


面 材质 篇 辑 器 - Standard_3 夯 男 下 
sa 导航 负 选项 @@) aas 


| 妃 区 | 是 | 共 | 全 | 辣 | 鱼 | 回国 | 六 多 和 
材质 2: 4 |Materia #360 "| VRayMt | 
I md 本 vp nay 
WH :mas W 


误 反 壬 国人 | 粗 机 度 [0.0 ”引导 
-到 遇 = s 
反 时 全 | 
高 光 光泽 度 0.9 ” 引 | 需 | 荚 温 耳 反 射 EE 
反射 光泽 度 [0 “| 六 | 菲 浊 车 扩 庙 字 上 5 “对症 
细 分 了 “| 有 aul 
使 用 插 秆 中 ne 国 
距 襄 变 暗 [17000 引 厂 考生 本 车 Jr | 


EO 并 关闭 “瓷砖 ”的 连续 属性 ， 如 下 图 所 示 。 


画 材质 篇 辑 回 - Standard_3 夯 阿 匣 
模式 D) 材质 (M) 导航 (N) 选项 (D) 实用 程序 (U) 


| 名 守 | 甸 | 总 | 吕 | 倪 | 多 | 口 | 刀 | 夺 人 绪 钨 
中 四 贴图 各 ap =24 了 ma | 
和 
而 纹理 个 环境 ”贴图 | 显 式 贴图 通道 本 


厅 在 青 面 显示 贴图 贴图 通道 :站 :> 
三 Wi 


角度 
ri re a 
名 1.0 SIE wio.o 
BU VW FT WU W: [0.0 


醒 糯 :[10 ”| 模糊 偏 移 ; [00 “| i 


在 “修改 ”面板 加 中 给 背景 物体 添加 
«UVW 贴图 ”， 将 贴图 坐标 移动 到 如 图 所 示 
的 位 置 。 


3: DEB = Autodesk 3ds Max 2012 ”投影 室 最 禾 演 染 完 成 -max BNOEN 回 -mx 
洋人 工具 四 组 回 视图 赂 自理 图 族 疏 器 动 页 加 珍 编 避 器 ”种 染 ) 工具 目 定 义 岂 MAxscPtt 再 助 轴 


"JO ol OF J J 
四 B33 - 


[>| 挝 反 7 了 1 个 加 BL Ex > 看 格 = 100.0 Oe | 9 天 是 扣 ||; hp 吧 PT 
一 一 避 


EEC 00:00 加 | 天 I 标记 设置 关键 点 | EE Di 


单 击 贸 按钮 回 到 材质 编辑 右 最 上 层 。 单 
击 Blend 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 国 温 S 
如 下 图 所 示 。 


材质 类 型 ， 


奇 材质 篇 辑 回 - Standard_3 
模式 (DO) 材质 (M) 导航 ”选项 (QO) 实用 程序 (U) 


国 和 多维/ 于 对 象 
国 言 多 四 明生 匡 


区 | 加 | 昭 | 


是 众多 


材质 1: Standard_3 (VRayMy) [IY 个 交互 式 

材质 2: Material #356 (VRayMt) IY 个 交互 式 

遮 界 : Map #25 (血迹 1matt,jpg)| Y 命 交互 式 
混合 量 sJ0.0 ”到 


单 击 名 按钮 回 到 材质 编辑 器 最 上 层 。 设 
置 “I 项 图 为 本 书 配 芭 光 盘 Maps 目录 下 
的 ey mattjpg” 文 件 ， 并 关闭 “次 砖 ” 的 
连续 属性 , 在 “坐标 ” 卷 展 栏 中 设置 “贴图 通道 ” 
为 2， 如 下 图 所 示 。 


© Pr [a 


2 工具 外” 组 @) EL- 创建 外 修改 器 ”动画 “图 形 编 捐 器” 演 肉 BRJ) 工具 自 定义 划 


单 击 “ 材 质 2” 劳 边 的 材质 按钮 ， 进 入 其 
设置 面板 ， 参考 手印 的 油漆 材质 进行 设置 。 在 
“贴图 ” 卷 展 栏 中 设置 “四 串 ” 贴 图 为 本 书 配 
套 光 盘 Maps 目录 下 的 “血迹 bump.jpg” 文 件 ， 
如 下 图 所 示 ， 并 关闭 “瓷砖 ”的 连续 属性 。 


在 “修改 ”面板 区 中 给 背景 物体 继续 添 
«UVW 贴图 ”,， 在 “通道 ”选项 区 域 设 置 “ 贴 
图 通道 ”为 2， 将 贴图 坐标 移动 到 如 下 图 所 示 
的 位 置 ， 使 地 面 产生 污垢 贴图 。 


Autodesk 3ds Max 2012 ”摄影 室 县 络 演 染 完成 .max » 关 经 这 歼 生 污 SS 站 Q@:' -可 x 


MAXSscripttM 帮助 C 


材质 编辑 回 - Standard 3 
模式 吕 ) 材质 (M) 导航 ”选项 (0Q) 实用 程序 凯 


[ 显 式 贴图 通道 "| 
[贴图 通道 :| 了 
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= nl | 

[ro “Wo.o = 
WCW WwW Wsloo = 

模 寡 :|1.0 $| 模糊 偏 称 : [0.0 一 旋转 


网 13.1.9 ”最终 泻 染 ; 


按 Fl0 键 打开 浑 染 对 话 框 ,在 
WRay:: 图 远 采 样 器 ( 搞 锯 妆 ) 卷 展 栏 中 ， 设 置 来 样 参 
数 ， 如 下 图 所 示 。 


EE V-Ray:: 图 像 采 样 器 ( 抗 锯齿 ) 
-图 你 采样 器 
类 型 : | 自 适应 细 分 ™ 
王 抗 锯齿 过 滤器 


[” 开启 [Catmull-Rom | 人 25 像素 过 


合 纹理 个 环境 贴图; 
lv 在 背面 显示 贴图 
三 使 用 真实 世界 比例 


坊 移 
U; [0.0 一 
V: [0.0 一 


大 小 : [4 D 一 


V-Ray:: 自 适 应 图 像 细 分 采样 器 
最 小 采样 比 :[-1 一 


颜色 阔 值 :iT <| ”随机 采样 厂 
最 大 采样 比 F 对 象 轮 廓 全 显示 采样 厂 


法 北国 值 : 三 [0.1 一 


国 ， 
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Max to Physec 


sm HOSNE ITO © FIM J A a iJ | 
Graphite 建 民 工具 自由 形式 选择 对 尔 给 串 Cm 


EEETER 


NE 


|| 
U 向 平 圭 [10 ”> 厂 着 竺 | 
WV 向平 铺 :1.0 ”3 六 ”部 畦 
i EE : 厂 部 转 
二、 厂 真实 世界 贴图 大 小 


通道 

从 贴图 通道: 12 jj 加 

个 顶点 颜色 通道 

对 齐 : 
名， i 

党 维 


40 50 名 加 80 90 10 
¥[4.408 ”jz[o.169 ”| 镜 格 =10.0 OQ- | B 动 关 理 品 洽 定 对 和 dd NA 


s (| 单 击 并 拖 动 以 选择 并 移动 对 象 回 | 添加 时 间 标记 设置 关 妇 点 | \， 关 键 点 过 小 器 .… | | SIs uA 


打开 Ra 发光 贴图 卷 展 栏 ， 在 “内 建 预 
选项 区 域 役 是 光照 贴图 洒 样 级 别 为 “ 非 

如 下 图 所 示 。 这 样 速 度 很 乙 ， 但 是 
计 染 出 的 效果 会 很 好 。 


oF V-Ray:: 发 光 贴图 
-内 建 预 置 
当前 预 置 : [非常 高 ”| 
-基本 参数 选项 
最 小 采样 比 :[3 ” “人 到 颜色 阔 值 :0.2 “到 || 显示 计算 过 程 w 
是 夫 来 样 比 :[ ” “人 下 ”法 线 闭 值 ; [0.1 “人 || 显示 直接 照明 |" 
半球 细 分 3[50 “全 间距 辣 信 ;|0.3 | 室 显示 采样 厂 
插值 采样 值 : [20 “| 。 插 补 旱 数 [2 一 使 用 相机 路 径 三 


知识 拓展 : 自 适 应 细 分 采样 器 简介 


目 适 应 细 分 采样 占 是 一 个 具有 强大 功能 的 高 级 采样 融 。 在 没有 VRay 模糊 特效 (直接 GI、 景 深 和 运动 模糊 等 ) 的 
场景 中 ， 它 是 最 好 的 首选 采样 句 。 它 使 用 较 少 的 样本 《这 样 就 减少 了 泻 染 时 间 ) 就 可 以 达到 其 他 采样 器 使 用 较 多 
样本 所 能 够 达到 的 质量 。 但 是 , 在 具有 大 量 细节 或 者 模糊 特效 的 情况 下 ,， 比 其 他 两 个 采样 器 更 慢 , 图 像 效 果 也 更 差 。 
比 起 其 他 采样 器 ， 它 也 会 占用 更 多 的 内 存 。 


在 WRay:: 灯光 织 存 卷 展 栏 中 设置 相关 人 参数， 最 终 往 染 效 果 如 下 图 所 示 。 
如 下 图 所 示 。 将 “ 细 分 ”设置 为 1000， 也 是 速 
上 度 慢 ， 效 果 好 。 
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- V-Ray:: 灯光 绥 存 | 


计算 参数 
细 分 :[1000 “ 引 保存 直接 光 [Y 
采样 大 小 : [0.02 ” 引 显示 计算 状态 [Y 
汕 量 单位 : | 屏幕 地 使 用 相机 路 径 三 


a 自 适应 跟踪 厂 
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党 
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重建 参数 
预先 过 滤 : 厂 [2 一 过 滤器 : [sp 沂 


这 哮 癌 值 : 广 F 引 


本 案例 制作 一 个 大 型 小 区 的 景观 动画 ， 本 场景 主要 从 材质 和 灯光 上 来 表现 夜晚 和 上 白天 小 区 的 


景色 ， 展 现 出 一 幅 宁 带 并 且 绚丽 的 场景 。 


5 DBEBS:0- Autodesk 3ds Max 2012 。 丽 禾 世 纪检 景 -max 》| 总 人 尖 拓 二 到 红 吾 鹏 久 总 次 回 - -x 
损 燥 加 工具 目 担 @ ME 人 炊 改 路” 动 面 ”图 形 柱 蜀 跨 ” 演 染 R) 工具 目 宇 义 人 。 MAxsoipt:M) 玫 助 由 


Ss Ss 技 下 A EO IN 
党 一 全 一 人 一 


打开 场景 文件 ， 这 是 一 幅 小 区 的 模型 图 ， 
包括 楼 宇 、 道 路 、 河 流 、 树 木 及 阁楼 等 ， 如 厂 
图 所 示 。 


4 , 上 了 人 | 
" | :hi LI | 
由 | 1 1 | tn | ET 


人 
i [ss 6 [314.2%m Se:[-288.57™m 3 | Eb 交办 | | 去 :从 站 加 
[n= | 单 击 并 拖 动 以 先 近 并 移动 对 象 [有 EST Ca 小 、 关 刍 点 过 活 器 .| kl 中 站 网 守 她 安 色 


只 3ds Max 实战 应 用 宝典 (案例 版 ) 


自 完 设置 天 光 。 在 “创建 ”面板 寺中 单 
击 “ 目 标 平 行 光 ”按钮 ， 在 场景 中 创建 三 束 目 
标 平 行 光 ， 用 来 模拟 夜晚 的 天 光 ， 具 体位 置 如 
下 图 所 示 。 
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> 


演 染 


在 Way 图 像 来 样 器 ( 抗 锯 咨 )” 卷 展 栏 中 ， 按 
下 图 所 示 进 行 设置 ， 这 是 抗 锯齿 采样 设置 。 


| = V-Ray:: 图 像 采 样 器 ( 抗 锯齿) |; 


图 像 采 样 器 


[NE 


x 小 E 二 本 


第 13 章 ”综合 实例 


在 WERay 间接 照 明 ( 宝 局 照明) 卷 展 栏 中 设置 
相关 参数 ， 如 下 图 所 示 ， 这 是 间接 照明 设置 。 


加 加 E34 


图 演 染 设置 :V-Ray Adv 2.10.01 
公用 | VR_ 基 项 | VR 间接 照明 | VR 设置 | RenderElements | 


V-Ray:: 间接 照明 (全 局 照明 ) 


半径 Fen zl 
对 比 度 基准 55 一 2 | 细 分 一 


首次 反弹 

倍增 [1.0 ”3$| 全 局 光 引 擎 | 发 光 贴 图 区 
二 雇 反 弹 

Rae ESifs] 可 


三 [产品 "| 预 设 ; -一 - -| 
ActiveShade 查看 : [前 -|| 


泻 染 


VRay 的 二 次 光线 反弹 其 实 是 一 种 漫 册 效果。 现实 世界 中 ， 光 线 进 行 一 次 光线 反弹 后 在 物体 上 的 男 一 次 有 反弹， 
不 会 像 一 次 反弹 那样 强烈 ， 呈 渐 弱 的 方式 衰减 。 在 VRay 的 二 次 反弹 参数 中 ， 这 种 强度 是 可 以 调节 的 。 


EE 不 VRay:: 性 光 贴图 卷 展 栏 中 ， 设 置 “ 当 前 预 置 ”为 “中 - 动画 ”方式 ， 这 种 采样 值 适合 作 
为 测试 演 染 时 使 用 。 然 后 设置 “当前 预 目 ”为 “ 目 定 义 ”， 如 下 图 所 示 ， 这 是 友 光 贴图 参数 设置 。 


了 V-Ray:: 发 光 贴 图 


a | 
选项 
显示 计算 过 程 三 
显示 直接 照明 三 


有 
亲本 本 Daal 
al 


语 一 


显示 采样 三 


使 用 相机 路 径 三 


半球 细 分 : 
插值 采样 值 : [20 


lar lr ler es 


在 RN 究 尽 徐 莹 特 卡 加 卷 展 栏 中 设置 相关 
参数 ， 如 下 图 所 示 。 


i 卷 展 栏 中 设置 曝光 类 弄 
为 “VR- 线性 倍增 ”， 参 数 设置 如 下 图 所 示 。 


| 厂子 像素 映射 


类 型 ;|vR_ 线性 倍增 


三 钳制 输出 。 。” 刘 制 绝 别 [0 | 
暗 倍 增 :有 15“ <| Iy 影响 背景 
亮 倍 增 : [50 一 ”<| 厂 不 影响 颜色 ( 公 自 适应 ) 


「 线性 工作 流 


如 玛 值 : [1.0 


性 V-Ray;: 颜色 映射 | 


本 V-Ray: 发 光 贴 图 | 


最 小 采样 比 : 颜色 闵 值 : [0.3 ”| | 显示 计算 过 程 [w 
最 大 采样 比 : 法 线 闪 值 : [0.2 ”3$| | 显示 直接 照明 IY 

半球 细 分 : 间距 阔 值 : [0.5 ”| 显示 采样 三 
插值 采样 值 ; 竹 人 2 [2 引 | 使 用 相机 路 径 厂 


VRa :穷尽 - 准 蒙特 卡 罗 | 
| 峰 分 :|25 | 二 次 尺 弹 3 一 


按 数字 键 8 打开 “环境 和 效果 ”对 话 框 ， 


设置 “背景 ”颜色 为 黑色 ， 如 下 图 所 示 。 
画 环境 和 效果 画 回 区 
环境 | 效果 | 


= 公用 均 数 |; 
月 


环境 贴图 : 「 ”使 用 贴图 


| 


组 列 : 


至 局 照明， 
染色 ,: 


mm 


pd 


首先 制作 一 个 统一 的 模型 测试 材质 。 按 
M 键 打开 材质 编辑 器 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 
设置 材质 的 样式 为 加 


夯 材质 篇 回回 - standard 1 图 材质 /贴图 浏览 器 x| 
和 


模式 (D) 材质 (M) 导航 僻 ” 选 项 (DO) 实用 程序 (U) 志 


按 F10 打开 渔 染 对 话 框 ， 选 择 “ 蔡 换 材 
质 ” 复 选 框 ， 将 该 材质 拖 动 到 None 控 钮 上 ， 
这 样 就 给 整体 场景 设置 了 一 个 临时 的 测试 用 的 
材质 ， 如 下 图 所 示 。 


面 演 染 设 置 :V-Ray Adv 2.10.01 
公用 | YR_ 基 项 | yR_J 间 接 照明 | VR_ 设 可 
[+ VRay:: 帧 组 


男 画 殴 镍 是 材质 力 辑 加 - Standard_1 [-ICLx| 


重 式 (D) 材质 (M) 导航 (W 选项 DJ) 实用 程序 (四 


实例 ( 国 本 ) 材 质 


Ee 
人 
J” 置换 ml 个 复制 和 
厂 背面 强制 隐 藻 中 
灯光 
Jv 灯光 6 
献 省 灯光 [不 产生 全 局 照 可 > 
辽 疗 灯光 外 
”阴影 i> 
厂 只 显示 全 局 照明 i 
染 最 终 | 名 守 |8|X| 史 | 侣 | 金 | 口 | 区 | 面 $$@ 
4 [Standard_1 | VRayMt 
i 基本 参数 | 
(O 人 (Ady V-Ray ee 
| 汉化 or a Com 
| 上 温 反射 
| 漫 反射 一 |。 想 护 度 [50 一 <| J 


在 “修改 ”面板 中 设置 “天 光 1” 参 数 如 
下 图 所 示 。 灯 光 颜 色 为 深 葛 色 ，“ 了 阴影 ”方式 
为 “VRayShadow”， 这 是 VRay 泻 染 器 专用 的 
阴影 模式 。 


[GG 品 区 日 仿 - 它 -> 
杷 可 中。 工具 人 名。 要 (6) 


ES ®: -ox 


Autodesk 3ds Max 2012 转 履 具 纪 讼 长 ok.max 下 部 了 二 
视图 MW 人间 2(c) 修改 器 动画 图形 柱 锡 维和 痊 染 R) 工具 Raxn MAXSarptod) 
吕 


NS 
从 
/AN 人 


en I Me 
设置 关 律 点 J 关 桂 点 过 活 器 .| kl [0 间 国 吧 汶 起 加 


| 2 
= [了 曾 同 -331 em es10.522m jz]23120m 而 办 = Oom 
Ets 


并 拖 动 册 生 至 并 移动 对 象 加 添加 i 标记 


SEE 材质 面板 设置 “ 漫 反 射 ”的 颜 
色 为 浅 灰色 ， 如 下 图 所 示 。 


天 材质 编辑 器 - Standard_1 
模式 人 材质 (M) 导航 人 N) 选项 (0) | 实用 程序 册 ) 


” 
一 一 ig 颜色 选择 黑 : 慢 上 反射 E3 
>|g|XX| 史 | 多 | 旬 | 口 | 区 | 而 6%& | 


2 [standard_1 


V-Ray Powe 
be ert 


Ovray 


确定 (0) | 取消 名 


在 “创建 ”面板 圈 中 单 击 “ 目 标 平行 光 ” 
按钮 ， 在 场景 中 创建 两 束 目标 平行 光 ， 用 来 模 
拟 天 光 ， 具 体位 置 如 下 图 所 示 。 


区 DEgQSH:R:.s Autodesk 3ds Max 2012 。” 国 姥 世纪 夜景 okmax 秀 忆 总 交 加 - -器 x 


| 绎 人 类 经 关 有 三 到 
ee 工具 中 a 视图 中 oo- 骨 改 器 “ 动 盏 ”图 开篇 加 器 。” 演 染 @) 工具 自 定义 包 MAXScipt 


GI I HH ESSSS SS 区 
NGN 
7 HI 
assiimm | | 


二 一 一 :三 


SS 


生动 关键 去 号 -| ke < pipm EG 
设置 关 律 二 | J'， 关 律 二 过 淖 器 .… lm [cee 


野 
| EY” 7 了 | 本 必 =ioom 


2|"’|Ell ppop | 癌 [二 WE 


~ a 


按 F9 键 对 视图 进行 演 染 ， 此 时 的 泻 染 效 
果 如 下 图 所 示 。 


在 “修改 ”面板 设置 “天 光 2” 参数， 如 
下 图 所 示 。 灯 光 颜 色 为 暧 黄 色 ，“ 阴 影 ” 方 式 
为 “VRayShadow”。 


画 DEgQH-. OO- Autodesk 3ds Hax 2012 。 丽 大 世纪 夜 县 ok.max | 起 入 光 经 关 式 条 也 的 E 人 A 加 -gx 


编 加 介 。 工具 名。 担 @ Wa SO sag 6 Ema Ene IA ex racapog Wn 


区 ET 


ae 二 | ES or PN EEEE 本 本 芭 | 
py Ep 


[+ 大气 和 效果 i 
| I+ mentalray 间 按照 明 


上 a 结 和 [GE 


自动 关 羡 点 [过 寺 对 I TL Ne 
Re Py i | koi 站 辕 丽 玉 息 加 


室 
| | 选择 71 辑 加 [322.123m sr:|-s31.seem cl:[2%0.30%" 引 群 格 = 10.0m 
全 标准 |3| Else [ei 


以 先 交 并 移动 对 象 


友 13.2.4 动画 泻 染 设 置 


按 Fl0 键 打开 泻 染 对 话 框 ， 在 
WRa 全 局 开 甘 着 展 栏 中 ， 和 选择 “光泽 效果 ” 复 


选 枉 ， 如 下 图 所 未 。 


= V-Ray:: 全 局 开关 


厂 最 大 深度 一 | 
贴图 
克 过 源 贴 图 全 局 照明 过 小 贴图 
最 大 添 明 级 别 [50 一 <| 
透明 中 止 阅 值 5007 | 
反 阴影 厂 蔡 代 材质 ; None | 
厂 只 显示 全 局 照明 I 光泽 效果 ”车 化 排除. 


间接 照明 开 同 不 踪 
I 不 泻 染 最 终 图 像 ] | 二 次 光线 偏 移 [0.0 ”| ] 
兼容 性 
厂 旧版 阳光 /天 光 / 相 机 模式 克 使 用 3dsMax 光 度 学 比例 


在 ERES 濑 E@ 册 时 |] 卷 展 栏 中 设置 曝光 类 型 
为 “VR- 指数 ”， 具 体 参数 设置 如 下 图 所 示 。 


灯光 
[Y 灯光 


缺 省 灯光 | 不 产生 全 局 照 
[ 隐 若 灯光 


V-Ray;: 颜色 映射 
关 型 ; hve VR_ 指 数 | 三 子 像素 映射 
钳制 髓 别 呈 .0 一 


厂 钳制 输出 
暗 倍 增 : [TI5 “| 太 影响 背景 
亮 倍增 : [50 :| 克 不 影响 额 色 ( 习 自 适应 ) 
钾 玛 值 : [IT0 一 | 厂 线性 工作 流 
在 “高 级 选项 ”区 域 设 置 参 数 如 右 图 所 
示 ， 这 样 可 以 让 图 像 产 生 较 好 的 细 市 。 


医 殉 重新 对 摄影 机 视图 进行 泻 染 ， 效 果 如 下 


图 所 示 . 灯光 设置 完成 。 


在 Rays 图 采样 路 信 名 上 ) 卷 展 栏 中 ， 按 下 图 


所 示 进 行 设置 这 是 抗 锯齿 采样 设置 。 


IE V-Ray;: 图 像 床 样 器 ( 抗 锯齿 ) | 


图 你 采 样 器 
] 类 型 : | 自 适应 pwc 


[wv 开启 育 呈 等 过 六 增强 效果 的 35 慢 素 过 
ED 


2 打开 WRay:: 发 光 贴 图 卷 展 栏 ， 在 “内 置 预 
设 ” 选 项 区 域 中 设置 光照 贴图 采样 参数 ， 如 下 
图 所 示 。 


;; 发 光 贴图 
内 建 预 置 
] 当前 预 置 : [ 自 定 尺 加 


选项 
显示 计算 过 程 Iv 
显示 直接 照明 三 
显示 采样 三 
使 用 相机 路 径 三 


lv 名 过 程 
[” 随机 采样 
「 检查 采样 可 见 性 


小 方形 适 配 (好 /平滑 ) 
未 样 查 找 太 式 : | 重 和 天 (非常 好 | 快 ) 
用 于 计算 插值 采样 的 采样 比 : 


知识 拓展 : 插 补 类 型 


系统 提供 了 4 种 “ 插 补 类 型 ”可 以 选择 。“ 加 权 平 均值 ”: 该 值 用 于 设置 在 发 光 贴 图 中 ，GI 样本 点 到 插 补 点 
的 距离 和 法 向 差异 进行 的 简单 混合 。“ 最 小 方形 适 配 ( 好 /平滑 ) ”: 这 是 默认 的 设置 类 型 ， 它 将 计算 一 个 在 发 
光 贴 图 样本 之 间 最 合适 的 GI 的 值 。 可 以 产生 比 加 权 平 均值 更 平滑 的 效果 ， 同 时 泻 染 会 变 慢 。“ 三 角 测 量 法 ”: 
几乎 所 有 其 他 的 插 补 方法 都 有 模糊 效果 ， 确 切 地 说 ， 它 们 都 趋同 于 模糊 间接 照明 中 的 细节 ， 同 样 都 有 密度 偏 置 的 
倾 回 。 不 同 的 是 ， “三 角 测 量 法 ”不 会 产生 模糊 效果 ， 它 可 以 保护 场景 细节 ， 避 免 产 生 密度 偶 置 。 由 于 它 没有 模 
糊 效果 ， 因 此 看 上 去 会 产生 更 多 的 噪 波 。 为 了 得 到 充分 的 细节 ， 可 能 需要 更 多 的 样本 ， 这 可 以 通过 增加 发 光 贴 图 
的 半球 细 分 值 或 者 最 小 DMC 采样 器 中 的 噪 波 临 界 值 的 方法 来 完成 。“ 最 小 方形 加 权 法 ”: 这 种 方法 是 对 “最 小 
方形 适 配 ” 方 法 缺点 的 修正 ， 它 的 泻 染 速度 相当 缓慢 ， 不 建议 及 用。 


在 “光子 图 使 用 模式 ”选项 区 域 的 “模式 ” 引子 国信 用 神 并 


下 拉 列 表 框 中 选择 “动画 〈 预 处 理 ) ”模式 ， 模式 动画 本 Hf ”| 可 是 | 可 
选择 “自动 保存 ”和 “切换 到 保存 的 贴图 ” 复 ET | 两 
选 框 ， 单 击 “自动 保存 ”后 面 的 “浏览 ” 护 钮 ， [ep 中 


在 弹出 的 自动 保存 光照 贴图 对 话 框 中 输入 要 保 汰 渲染 有 称 动 物体 的 动画 所 做 的 第 一 步 。 
存 的 3.vrmap 文件 名 ， 并 选择 保存 路 往 ， 如 右 。 湄 N 素 时 天 子 图 下 萤 


5 fw 不 册 | 除 
图 所 不 lw 自动 保存 : [3.wrmap 浏览 


[lw 切换 到 保存 的 贴图 


打开 -Ray: 穷 尽 - 惟 蒙 特 卡 回 卷 展 栏 ， 按 在 区 下 到 汪 环 境 和 卷 展 栏 中 设置 相关 参数 ， 如 
下 图 所 示 进 行 设置 。 下 图 所 示 。 
- V-Ray':: 环境 | 
:- VRay:: 穷 尽 惟 莹 圭 k 罗 | 广 全 局 照明 环境 (天 光 ) 覆盖 


[区 开 [ | 说 增 器 :[1.5 ”<| 
反射 /| 折射 环境 芒 瘟 
方 降 | | 倍增 器 [1.0 一 None | 区 
折 英 环境 入 芝 
从 增 3;[1.0 | 到 Nanie | 区 


细 分 :[55 <| Er a 


在 “公用 ”选项 卡 设置 较 小 的 泻 染 尺 寸 进 行 洽 染 。 由 于 选择 了 “切换 到 保存 的 贴图 ” 复 选 
框 ， 所 以 在 泻 染 结束 后 ，“ 模 式 ” 下 拉 列 表 框 中 目 动 切换 到 “从 文件 ”选项 。 在 进行 再 次 演 染 时 ， 
VRay 泻 染 右 将 直接 调用 “文件 ”文本 框 中 指定 的 肥 光 贴图 文件 ， 这 样 可 以 市 省 很 多 泻 染 时 间 。 
泻 染 效果 如 下 图 所 示 。 


和 
il 
i 


首先 创建 一 架 上 自由 摄影 机 。 在 “创建 ” 
面板 圳 中 ， 单 击 “摄影 机 ”按钮 图， 在“ 对象 
类 型 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 目 由 ”按钮 ， 在 项 视图 
中 建立 一 架 目 由 摄影 机 ， 如 下 图 所 示 。 


举 | 因 | 由 | 史 | 回 | 六 | 
re _ 


amera001 


A [eas -| 
[| 
六 | 人 | 汉 襄 | 名 


让 动 关 耳 贞 |[ 沁 十 M 妇 可 Mi 必 吓 | 革 且 可 国 
设置 关键 点 | \ 关 关键 点 过 涛 器 | kr Bl E.R 


选择 了 5 加 加 |-370.369m |[-421.3sm jz:[o.0m ”| 弹 格 二 100m 
Physc* (| 单 击 并 拖 动 以 选择 并 移动 对 象 | 回 | 过 jesd 间 标记 


单 击 “ 创 建 ” 按 钮 剧 ， 在 “辅助 对 象 ” 
面板 中 国 单 击 “ 虚 拟 对 象 ” 按 钮 ， 创 建 一 个 虚 
拟 物 体 ， 如 下 图 所 示 ， 然 后 制作 让 这 个 虚拟 体 
沿 着 路 径 运 动 的 效 末 。 


Autodesk 3ds Hax 2012 Ee FFE7P7 A @ mx 


| 编辑 所 工具 四 岛 图 山 。 自 幸 (C) 。 竹 改 回 ”动画 ”图 形 编辑 器 演 涩 Q) 工具 自 定义 i RW a sd 
了 AE a Eke, 本 二 El ol ol PY 可 网 司 红斑 


兴 | 固 | 吕 | 克 | 加 | 六 | 
O 〇 器 针 多 国产 % 


& EEE i 
©) 工具 QD 


自动 妾 点 | 注定 对 寂 I Me: 


| 选择 7 了 1 岛 网 对 so lm Sly: 二 as 7em Slz|o.o" 一 = 10.0m ~ 
[wx to Physes | 单 击 并 撞 动 以 流 反 并 移动 对 蝴 回 |i 标记 设置 关键 点 | "关键 点 过 泥 器 ..， kr 让 加 到 党 起 四 


此 时 会 进入 路 径 动 画面 板 ， 单 击 “ 添 加 
路 径 ” 按 钮 ， 然 后 在 视 网 中 选择 路 径 曲 线 ， 此 
时 拖 动 时 间 请 基 ， 可 以 看 到 虚拟 物体 的 动画 效 
东 ， 如 右 图 所 示 。 


在 “创建 ”面板 誉 | 中 ， 单 击 “ 图 形 ” 按 
钮 回 , 在 “对 象 类 型 ” 卷 展 柱 中 单 击 “ 线 ” 按 钮 ， 
在 顶 视图 绘制 一 条 Line 曲线 。 这 是 一 条 摄影 机 
的 运动 路 径 曲 线 。 在 前 视图 中 将 其 移动 到 摄影 
机 视点 的 高 度 ， 如 下 图 所 示 。 


Autodesk 3ds Hax 2012 ” 丽 郡 世纪 夜景 ok-max 
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进入 “动画 ”面板 网 ， 在 “指定 控制 器 ” 
卷 展 栏 中 选择 “位 置 : 位 置 ” 选 项， 然后 单 击 
区 按钮 ， 打 开 “ 指 定位 置 控制 器 ”对 话 框 ， 在 
控制 磺 列 表 框 中 选择 “路 径 约 束 ” 选 项 后 ， 单 
击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 如 下 图 所 示 。 
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选择 “跟随 ” 复 选 枉 ， 转 向 的 问题 即 解 现在 需要 将 摄影 机 和 虚拟 物体 连接 在 一 
决 了 ， 如 下 图 所 示 。 起 。 先 将 自由 摄影 机 的 位 置 移动 和 旋转 到 合适 
的 视角 ， 如 下 图 所 示 。 


a7: 3 EF EE TF ee ri] 
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多 区 单 击 主 工具 栏 百 在 视图 中 国 Besge 
单 击 摄影 机 ， 此 时 产生 一 条 连 线 ， 将 连 线 拖 动 。 记 =- 二 重 
到 虚拟 物体 上 ， 然 后 释放 鼠标 左 键 ， 虚 拟 物体 上 
闪烁 了 一 下 ， 表 示 筷 们 两 个 已 经 产生 了 连接 。 
拖 动 时 间 请 岂 观 察 动画 效 果 ， 此 时 摄影 机 也 跟 
随 虚 拟 物 体 沿 看 路 径 一 起 移动 ， 如 右 图 所 示 。 
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人 物 的 面部 肌肉 非常 复 淋 ， 控 制 人 物 面 部 
的 表情 在 建 模 时 也 相对 比较 困难 ， 和 有 不 慎 整 
会 前 功 尽 弃 。 这 里 介绍 一 种 比较 好 的 方法 ，3ds 
Max 2012 的 “变形 器 ”修改 命令 可 以 将 多 个 不 
同 的 面部 表情 进 4 了 组 合 ， 组 合 后 形成 了 复杂 的 
面部 表情 ， 如 右 图 所 示 ， 前 提 是 必须 先 做 好 一 
系列 面部 表情 的 模型 ， 然 后 就 可 以 很 方便 地 进 
行 组 合 了。 


音 是 由 路 、 政 齿 、 天 头 形成 菏 种 形态 而 及 出 的 语音 ， 它 们 是 说 话 及 声 的 基础 。 一 组 音 隶 列 
成 一 串 ， 形 成 单词 和 词组 的 发 音 。 这 上 听 起 来 很 简单 ， 如 果 将 这 种 想法 保留 到 为 动画 复制 语音 ， 你 


Ch) 


就 会 发 现 其 过 程 相当 复杂 。 

现在 我 们 该 知道 制作 面部 模型 的 一 个 简单 
的 单词 发 音 〈 如 “Hello”) 需要 做 多 少 工 作 了 。 
为 了 更 好 地 理解 将 要 在 嘴 周 围 的 操作 ， 先 来 看 
看 脸 部 的 肌肉 ， 这 能 帮助 我 们 建立 关键 形态 的 
模型 ， 并 且 能 理解 发 音 时 脸 部 肌肉 是 如 何 协调 
js 

尽管 脸 部 有 多 达 26 块 的 肌肉 ， 但 仅仅 有 11 
块 对 脸 部 表情 和 说 话 有 作用 (加 上 移动 颌 部 上 
下 的 主 肌 肉 群 ，， 如 右 图 所 示 。 


网 13.3.2 产生 表情 的 面部 肌肉 


1， 眼 轮 吴 肌 

眼 轮 熙 肌 与 上 眼 瞪 相连 ， 位 于 眉毛 之 下 。 有 眼睛 斜视 时 挤 压 眼睛 周围 ， 注 意 眼 轮 臣 肌 在 眼睛 下 
方 运动 〈 而 不 是 下 眼 瞪 周围 ) 。 

2.， 提 有 险 肌 

惊讶 表情 时 提起 眼 瞪 ， 也 用 于 甩 眼 。 

3， 上 层 方 肌 

有 三 个 分 文 : 里 边 一 文 始 于 蜡 子 基部 ， 中 间 的 连接 到 眼眶 底部 ， 外 边 一 文 连接 到 车 上 骨 。 它 们 
在 上 嘴唇 附近 相交 ， 可 表现 冷笑 的 肌肉 。 

4. 额 骨 肌 

连接 和 靳 骨 和 有 眼 轮 熙 肌 处 的 嘴角 ， 癌 上 后 方 拉动 中 角形 成 微笑 ， 这 也 是 微笑 比 皱 眉 所 需 肌肉 较 
少 的 原因 。 

5. Risorius/ 颈 阔 肌 

Risorius 始 于 颌 部 后 方 ， 有 贷 阔 肌 实 际 上 始 于 胸膛 上 部 ， 两 者 在 嘴角 相交 ， 作 用 是 伸展 嘴唇 形 
成 痛苦 、 做 金 脸 或 与 的 表情 《〈 颈 阔 肌 没有 画 出 ， 因 为 它 会 挡住 其 他 肌肉 ) 。 

6. 三 角 肌 

同 下 拉动 嘴角 形成 莫如 的 表情 。 

7. 下 层 方 肌 

沿 下 巴 底部 问 上 止 于 嘴唇 ， 同 下 拉动 下 嘴唇 用 于 说 话 。 

8. 颌 肌 

使 下 巴 皱 起 并 往 下 推动 下 嘴唇， 帮助 形成 咕 嘴 生气 的 表情 。 

9. 口 轮 呈 肌 

围绕 嘴 部 ， 可 卷曲 或 绷 紧 嘴唇 。 

10. 皱眉 肌 

位 于 鼻梁 和 眉毛 中 部 ， 用 于 皱 起 眉头 或 拉动 刷 毛 内 角 到 一 起 。 

11. 前 额 肌 

主要 用 于 皱眉 动作 。 始 于 发 际 线 附近 的 头 崩 上方， 使 眉毛 扬 起 。 经 常用 于 惊讶 或 震惊 的 表情 。 


移动 下 领 时 运动 最 明显 的 肌肉 是 杜 肌 和 咳 肌 ， 两 者 都 能 使 下 颌 紧 闭 并 帮助 咀嚼 或 咬 紧 牙齿 。 

哎 肌 始 于 车 骨 并 问 下 包 住 下 颌 的 底部 。 显 肌 固 定 在 头骨 侧面 并 通过 一 根 肌 有 问 下 穿 过 车 骨 区 连接 
到 颌 部 ， 它 们 都 是 强 有 力 的 肌肉 ， 而 控制 张 
开 下 颌 的 肌肉 位 于 脖子 里 面 ， 在 正和 的 头 部 
运动 和 谈话 时 不 易 见 到 ， 显 肌 和 咬 肌 部 位 如 
左 图 所 示 。 

当 我 们 认识 了 一 些 脸 部 肌肉 及 位 于 皮肤 下 面 
何 处 的 基本 知识 后 ， 应 能 方便 地 设想 它们 在 
说 话 发 音 时 是 怎样 起 作用 的 。 


尽管 在 通常 的 说 话 中 有 十 多 种 不 同 的 跨 位 和 嘴 形 ， 但 也 不 需要 在 动画 中 全 部 用 上 。 本 节 试 用 
一 些 真 人 照片 制作 一 个 小 型 图 形 库 。 在 正常 情况 下 ， 一 个 真人 说 话 时 哈 层 动作 不 太 硅 张 ， 合 部 运 
动 幅 度 也 较 小 (卡通 角色 则 是 利用 形态 变化 较 大 的 嘴唇 运动 〉。 

在 正常 的 说 话 时 ， 应 注意 嘴唇 的 微妙 动作 ， 跨 层 、 牙 齿 和 舌头 在 快速 运动 而 合 部 仅 在 小 范围 
内 运动 。 

试 着 做 一 个 试验 ， 录 下 一 位 朋友 说 话 的 动画 ， 并 潍 近 观 察 他 们 说 话 的 动作 ， 你 就 会 明白 为 什 
么 嘴 形 难以 定义 其 至 难以 捕捉 。 下 面 的 资料 为 你 提供 一 个 有 用 的 参考 或 者 一 个 起 点 。 

牙齿 相 菲 或 略微 分 开 , 成 友 C、D、G、K、N、 嘴唇 的 正常 位 置 正确 发 出 M、B 和 了 音 ， 
S、Z 首 的 姿势 。 才 齿 进 一 步 分 开 成 及 长 元 首 E ”如 下 图 所 示 ， 哗 层 既 不 压 紧 也 不 改变 本 身 厚度 。 
的 形态 。 所 有 及 首 均 在 口腔 内 部 形成 ,对 于 T 首 。 这些 是 简单 的 嘴 形 ， 但 每 个 人 讲话 都 不 相同 。 
盏 涉 触 及 下 牙 ， 如 下 图 所 示 。 


路 唇 绷 系 时 呈 圆 形 ， 有 时 略 前 突 ， 及 出 跨 进 一 步 张 开 ， 层 边 略 同 两 侧 伸 展 ， 友 

长 长 的 [u:] 的 首 , 如 下 图 所 示 , 如 单词 “crude”、 ”元首 嘴 层 移 动 的 程度 大 于 发 辅 首 时 。 注 意 颌 部 

“rude” 或 “food”， 下 巴 略 有 运动 。 器 下 移动 ， 结 合 前 面 的 U 形 ， 此 形状 可 成 为 及 
长 O 音 的 起 点 ， 如 下 图 所 示 。 


为 了 形象 的 目的 而 略 有 奔 张 注意 下 踢 有 点 夸张 ， 此 路 形 是 发 “Look”、“Follow” 
展 内 缩 进 上 齿 。 在 正 稼 语 速 下 嘴唇 和 政 齿 快速 ”之 中 工 音 的 形状 。 注 意 舌 头 如 何 上 抬 到 上 浮 后 
接触 ， 很 少 内 缩 ， 除 非 以 异 翁 的 样子 发 F 音 ， 面 (讲话 时 通常 可 见 ) 。 颌 部 运动 相当 明显 ， 除 
如 下 图 所 示 。 去 舌头 忠 形 束 成 了 变调 的 长 0 音 ， 如 下 图 所 示 。 


发 出 如 ”That 或 “They” 中 的 TH 的 发 音 ， 这 个 声音 经 常 出 现在 如 “Show”、“Shut” 
酝 关 略 癌 两 齿 间 突出 或 刚刚 擦 到 牙齿 。 这 在 正 。 单词 中 。 两 从 相 磁 并 且 嘴 唇 略 微 卷曲 。 同 样 地 ， 
常 交 谈 的 多 数 情况 下 不 太 注意 ， 如 下 图 所 示 。 ”在 大 多 数 讲话 情况 下 不 易 注 意 ， 如 下 图 所 示 ， 


极力 绷 崇 嘴唇 吹 口 噶 或 是 惊讶 、 址 憾 、 
大 求 时 的 临时 形状 ， 如 右 图 所 示 。 

脸 部 表情 通常 市 用 种 情感 ， 再 结合 讲 
话 的 通 弟 形态 ， 跨 形 在 某 些 情况 下 更 显 舍 张 、 
极 病 。 


如 果 你 注意 观 穴 一 张 屈 称 的 脸 ， 能 很 容易 
见 到 嘴 形 在 愤怒 和 哆 哮 时 的 变化 ， 而 要 结合 说 
话 的 动画 ， 此 表情 的 制作 是 相当 困难 的 ， 这 类 
情感 是 茶 种 突然 发 生 的 脸 部 运动 的 极端 形态 。 
如 果 剧 本 要 求 角 色 有 这 样 的 行为 ， 应 该 确保 预 
先 计划 并 相应 建立 关键 模型 。 


注意 颌 肌 推动 下 嘴唇 并 在 下 巴 形成 肉 峰 ， 
额头 由 于 分 眉 肌 而 和 邹 起 ， 并 由 额 肌 引 起 级 纹 ， 
形成 翡 伤 表情 的 眼睛 和 嘴角 说 三 角 肌 下 拉 ， 如 
下 图 所 示 。 


牙齿 相互 罪 近 ， 眉 毛 松 弛 ， 眼 睛 由 于 脸 
糯 肌 肉 的 挤 压 微微 回 上 斜视， 嘴角 由 额 骨 肌 癌 
后 往 耳 未 的 方向 拉动 ， 脸 天 显得 丰满 并 且 改 变 
形状 ， 这 是 微 突 的 表 悄 ， 如 下 图 所 示 。 


颌 部 下 移 使 眼睛 放宽 ， 这 是 大 笑 或 菜 些 
其 他 情感 反应 包括 讲话 在 内 的 前 过 ， 如 下 图 
所 示 。 


注意 皱 起 的 眉 涉 ， 上 层 微 微 以 冷笑 之 势 
上 上 拉 ， 上 层 提 肌 极 力 拉 动 使 外 益 区 域 回 上， 下 
层 有 颌 肌 同 上 方 推动 ， 这 是 大 悉 或 轻 斌 的 表情 ， 
如 下 图 所 示 。 


如 下 图 所 示 ， 这 和 古 尾 苞 时 失去 控制 的 一 直接 的 怪 盘 会 使 眼睛 睁 大 直上 时 目标 ， 局 
刻 ， 眼 睛 几乎 上 ， 有 颈 阔 肌 剧 列 地 牵 拉 踪 角 并 毛 内 推荐 争 起 ， 如 下 图 所 示 。 
使 僻 部 同 下 《注意 路 形 成 的 矩形 ) 。 


你 仔细 的 观察 才能 获得 。 


打开 本 书 配套 光盘 Scenes 目录 下 的 选择 Bodyl 物体 , 这 是 人 物 的 原始 表情 ， 
Mashaface.max 场景 文件 ， 如 下 图 所 示 。 人 物 ”如 下 图 所 示 。 
的 右 侧 有 10 个 不 同 表 情 的 模型 ， 分 别 代表 各 
种 发 音 和 喜 怒 哀乐 的 表情 。 


Autodesk 3ds Max 2012 Mashaface.max 中 直人 夫 绎 天 下 生地 
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在 “修改 ”面板 加 中 给 该 物体 添加 “ 变 国 S3& 
形 器 ”修改 命令 ， 如 下 图 所 示 。 
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右 击 “通道 列表 ”和 卷 展 栏 的 “- 空 - ”按钮 ， 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “从 场景 中 拾取 ” 命 
令 ， 如 下 图 所 示 。 


通道 列表 下 
你 行 标记 i | 婴 | 标记 | 


ED : 


从 场景 中 拾取 


单 击 | 和 RN 起 包 学 边 的 微调 按钮 判 ， 
可 以 友 现 原始 模型 的 表情 开始 发 生变 化 ， 参 数 
从 0 一 100 产生 了 张嘴 的 变形 ， 如 下 图 所 示 。 
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选择 另外 一 个 表情 模型 ， 如 : 物体 0。 
此 时 该 模型 的 名 称 加 入 到 了 “- 空 -” 按 钮 上 ， 
产生 了 第 二 个 变形 物体 ， 如 下 图 所 示 。 
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选择 场景 中 的 一 个 面部 表情 模型 ， 比 如 : 
模型 A。 此 时 该 模型 的 名 称 加 入 到 了 “- 空 -” 
按钮 上 上， 产生 了 第 一 个 变形 物体 ， 如 下 图 所 示 。 
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石 击 | 和 去 | 塘 钮 下 边 的 “ 空 ”按钮 ， 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “从 场景 中 拾取 ” 命 
如 下 图 所 示 。 
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拖 动 上 6 按钮 劳 边 的 微调 按钮 惠 ， 
可 以 友 现 模型 的 表情 随 着 参数 从 0 ~ 100 产生 
了 发 0 首 的 变形 ， 如 下 图 所 示 。 
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如 果 想 让 表情 变 成 物体 A 和 物体 O 之 间 
的 一 种 表情 ， 可 以 将 两 个 按钮 的 参数 进行 混合 
调整 ， 如 下 图 所 示 。 这 就 是 我 们 所 介绍 的 面部 
表情 的 制作 方法 。 
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在 “创建 ”面板 兽 中 ， 单 击 “ 辅 助 对 象 ” 
按钮 右 ， 选 择 “ 操 纵 圳 ”类 型 ， 单 击 “ 消 块 ” 
按钮 ， 在 前 视图 中 创建 一 根 导线 物体 ， 如 下 图 
所 示 。 我 们 将 使 用 这 根 导 线 物 体 来 驱动 控制 面 
部 表情 的 参数 。 
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右 击 鼠标 ， 在 弹出 的 快捷 琳 单 中 选择 “天 
联 参数 ”命令 ， 如 右 图 所 示 。 
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继续 将 所 有 的 表情 模型 加 入 到 剩 下 的 
“ 空 ”按钮 上 ， 产 生 不 同 的 表情 控制 按钮 ， 
如 下 


图 所 示 。 
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在 “修改 ”面板 图 中 设置 “标签 ”的 名 
称 为 A， 这 与 刚才 设置 的 A 物体 的 名 称 吻合 ， 
现在 要 用 这 根 导线 来 控制 A 物体 的 参数 变化 ， 
如 下 


图 所 示 。 
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此 时 弹出 了 另 一 个 快捷 菜单 ， 选 择 “对 此 时 弹出 了 一 条 虚线 ， 用 这 条 虚线 连接 
象 ( 滑 块 ) ”一 “Value” 命 令 ， 这 是 参数 值 的 ” 到 面部 表情 模型 上 ， 单 击 鼠 标 ， 如 下 图 所 示 。 
选择 ， 如 下 图 所 示 。 


i 选择 “修改 对 
象 ”一 “变形 器 ”命令 ， 然 后 选择 “变形 占 Es 
下 面 的 一 系列 控制 参数 之 一 ， 这 次 要 ur 然后 单 击 SE 按钮 Ce 
体 ， 所 以 选择 “[1]A( 可 用 目标 )” 命 令 ， 如 下 
图 所 示 。 
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单 击 主 工具 栏 中 的 “选择 并 操作 ”按钮 选择 人 物 面 部 模型 ， 进 入 “修改 ”面板 ， 
硬 ， 激 活 导线 操纵 器 ， 拖 动 导线 操纵 器 的 滑 块 ” 拖 动 导线 操纵 器 的 滑 块 图 的 同时 ，“ 通 道 列表 ” 
国 ， 可 以 看 到 人 物 面部 产生 了 变形 ， 如 下 图 ” 卷 展 栏 的 参数 也 相应 地 产生 了 变化 ， 如 下 图 
所 示 。_ | 所 示 ， 
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第 13 章 ”综合 实例 


国 3 在 “修改 ”面板 中 将 “最 大 ” 值 设置 为 ”加 继续 制作 其 他 的 导线 操纵 器 ， 直 到 面部 
10， 拖 动 导 线 操 纵 器 的 滑 块 国 ， 可 以 看 到 参数 所 有 参数 都 可 以 用 导线 操纵 器 来 入 制 如 下 图 
在 这 里 受到 了 限制 ， 这 就 是 参数 的 控制 方法 ， ”所 示 。 

如 下 图 所 示 。 
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EE 我们 可 以 用 这 组 参数 来 制作 建 模 时 难度 比较 大 的 面部 表情 ， 如 下 图 所 示 。 
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